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Pablo Picasso 
 
 
 RESUMO 
Este trabalho tem por objetivo estabelecer vínculos e ligações entre as áreas 
de ensino e design. O design enquanto campo independente e interdisciplinar 
apresenta visões e ferramentas que podem ser importantes quando aplicados no 
ensino, em especial o ensino de ciências. Do ponto de vista teórico-metodológico, são 
utilizados os referenciais: tecnologias de informação e comunicação (TIC), 
Transposição Didática e teorias do design. Ênfase é dada às imagens gráficas 
enquanto elementos de ilustração e tradução do pensamento científico, incluindo 
trabalhos de pesquisa que representam o estado da arte na área de biologia 
realizados no âmbito da Fundação Oswaldo Cruz (Fiocruz-PR). Pretende-se que estes 
materiais sirvam para aumentar o impacto e visibilidade do trabalho acadêmico 
(artigos e apresentações científicas) e, ao mesmo tempo, constituam referências para 
o ensino em nível superior e pós-graduação, mas também em nível médio e em 
atividades de divulgação científica, conectando universidade, instituto de pesquisa e 
escola e estabelecendo conexões entre pesquisadores, professores e estudantes. 
São desenvolvidos e analisados trabalhos de design científico – esquemas científicos 
– enquanto objetos de ensino que estabelecem uma ligação entre a produção do 
conhecimento de alto nível e múltiplas realidades escolares. O produto desenvolvido 
apresenta o uso de ferramentas do design de maneira a que possam ser utilizadas 
por professores para incrementar suas atividades em sala de aula. 
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ABSTRACT 
This work aims at establishing connections between the areas of teaching and 
design. Design constitutes an independent and interdisciplinary field and provides 
visions and tools that can improve teaching, especially in the sciences. Information and 
communication technologies (ICT), didactic transposition and design theories 
constitute the theoretical and methodological basis of the work. Emphasis is given to 
graphic images as elements of illustration and translation of scientific thinking, 
including research works that represent the state of the art in the area of biology carried 
out within the Oswaldo Cruz Foundation (Fiocruz-PR). It is intended that these 
materials serve to increase the impact and visibility of academic work (articles and 
scientific presentations) and, at the same time, constitute references to diverse levels 
of education: higher and postgraduate education, the secondary level and; in addition, 
science outreach. It aims at connecting university, research institute and school 
together with establishing connections between researchers, teachers and students. A 
series of “scientific schemes” were developed and analyzed as teaching objects that 
link the production of high level knowledge to multiple school realities. The developed 
product presents the use of design tools so that they can be used by teachers to 
improve their classroom activities. 
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1 INTRODUÇÃO 
 
 
Na gênese deste projeto, está a intenção de contribuir para a difusão da 
utilização de ferramentas de design a fim de aprimorar imagens e esquemas 
presentes em artigos científicos e, além disso, contribuir para a divulgação tanto 
daquelas ferramentas quanto das próprias descobertas científicas. Buscou-se, assim, 
estabelecer pontes entre as áreas do design e do ensino. Neste sentido, o conceito 
da Transposição Didática de ideias e trabalhos científicos, bem como a utilização de 
Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC), constituem elementos de referência 
a serem articulados com o e a partir do design. Num primeiro momento, foram 
elaborados esquemas, desenhos, infográficos, apresentações institucionais, pôsteres 
científicos, dentre outros, em interação com pesquisadores do Instituto Carlos Chagas 
e professores do Programa de Pós-graduação em Biociências e Biotecnologia 
(Fiocruz-PR). É notável que a utilização destes materiais, para além do ambiente 
restrito das revistas acadêmicas, passou a integrar o dia a dia de pesquisadores, 
professores e estudantes também em sala de aula e atividades de ensino e divulgação 
científica. A partir daí o trabalho consistiu em refletir a respeito do uso e da importância 
das ferramentas do design nestes processos, para potencializar a produção de 
materiais de ensino. 
Em 2016, foi celebrado um acordo de colaboração entre a Fiocruz e a UTFPR, 
no âmbito da Divulgação Científica (vide Anexo A). Este acordo teve origem nas 
experiências do Instituto Nacional de Ciência e Tecnologia para Diagnósticos em 
Saúde Pública (INCT-INDI) e seus desdobramentos envolvendo as duas instituições. 
No contexto deste acordo e a partir da minha experiência profissional na Fiocruz-PR, 
percebi a possibilidade de refletir, aprofundar e ampliar esta contribuição para a área 
de ensino, tendo em vista um projeto mais amplo de cooperação institucional que 
envolvesse organicamente a Fiocruz e o Programa de Pós-Graduação em Formação 
Científica, Educacional e Tecnológica (PPGFCET). 
15 
 
Segundo minha experiência pessoal, a utilização de ferramentas do design 
torna possível construir diversas pontes entre a linguagem científica e o cotidiano das 
pessoas. Destaco, por exemplo, alguns desdobramentos do meu trabalho de 
produção de imagens e esquemas científicos no Programa de Pós-graduação do 
Instituto Carlos Chagas, Fiocruz-PR. De fato, acredito que uma imagem de qualidade 
e rica em detalhes, além de contribuir para uma melhor compreensão dos fenômenos 
da ciência, também aproxima os alunos do conhecimento científico e pode despertar 
o interesse pela ciência. Daí também a ideia de estender o trabalho a intervenções 
(por exemplo, recursos educacionais, cursos, palestras, materiais didáticos, tutoriais, 
apresentações multimídia, esquemas visuais, etc.) que possam ser utilizadas nos 
diversos níveis de ensino, tanto em sala de aula e ambientes formais, quanto em 
ambientes informais de ensino. 
Portanto, parto do pressuposto de que a utilização combinada das TIC e de 
ferramentas de design, mediadas pela Transposição Didática, na produção de 
desenhos, esquemas, apresentações, exibição de dados científicos, etc., trazem 
ganhos importantes à confecção de recursos pedagógicos e objetos de ensino para 
ensinar ciência. Por exemplo, desenhos digitais e interativos possibilitam vivenciar 
uma experiência mais completa e mais detalhada, tanto para quem ensina quanto 
para quem aprende. Estas ideias serão expostas no desdobramento do presente 
trabalho. 
A finalidade desses materiais desenvolvidos e baseados em recursos do 
design é auxiliar o pesquisador/professor a expressar suas ideias, os conceitos e 
descobertas científicas, sendo uma forma de ampliar a comunicação com as pessoas, 
em geral, e alunos, em particular, por meio de aplicações interativas e diversos 
recursos de imagens. De fato, as formas esquemáticas de modelos científicos gerados 
por computação gráfica, por exemplo, possuem técnicas e ferramentas de desenho 
com recursos praticamente ilimitados, incluindo os mais simples esboços, feitos 
utilizando pincéis, até desenhos complexos utilizando modelos em 3D animados. 
Essas técnicas e ferramentas permitem construir ambientes e cenários interpretativos 
que fazem pontes entre o mundo da ciência e o dia a dia das pessoas. Daí a inspiração 
para o uso da expressão Design Científico. Por exemplo, na Figura 1, apresento um 
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desenho que realizei, a partir de ferramentas do design, para ilustrar o ciclo de vida 
da doença malária. Nesta figura, procurei explicitar diversos elementos que estão 
associados ao processo da doença, incluindo termos técnicos, vetores de propagação 
e conexões entre diversos aspectos relevantes para o entendimento da infecção. 
Acredito que esta imagem seja muito eficiente para ser utilizada em materiais de 
ensino e divulgação, aulas e palestras, com vistas a que as pessoas consigam melhor 
compreender os riscos – e adotar estratégias de prevenção – do que ocorreria caso 
apenas houvesse um simples panfleto escrito. Desta forma, exemplifico a ideia de 
como a imagem construída a partir de técnicas de design, tendo em vista a 
Transposição Didática, pode contribuir para a educação e conscientização em saúde 
pública.  
 
Figura 1 - Ciclo de vida da Malária - Doença infecciosa transmitida por mosquitos e causada 
por protozoários parasitários do gênero Plasmodium.  
Fonte: Autor. 
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Da mesma forma, no âmbito pedagógico, o design científico assume o papel 
de traduzir, interpretar e facilitar, de forma visual, as implicações e a compreensão 
dos resultados ou descobertas dos grupos de pesquisa. Assim, todas as técnicas, 
aplicações e ferramentas gráficas – constituintes do design – colaboram para a 
divulgação científica porque facilitam o entendimento da pesquisa por parte de 
pessoas que não estão familiarizadas com o mundo científico ou das que o frequentam 
e não possuem determinada expertise. Este mesmo argumento é válido no que diz 
respeito ao uso do design para incrementar materiais didáticos, recursos educacionais 
e processos usados em sala de aula. 
 
 
1.1 HISTÓRICO PESSOAL E CONSTRUÇÃO DO PROBLEMA DE 
PESQUISA 
 
 
Com experiência em design desde 1999, atuando como professor e 
coordenador de ensino na área de tecnologia e design, busco desenvolver o design a 
fim de incrementar metodologias de ensino visando facilitar aos estudantes a 
compreensão de determinados conteúdos científicos, mesmo que complexos, 
utilizando a interação multimídia, imagens, áudios e vídeos. Destacando-se alguns 
trabalhos, sou responsável pela User Interface (UI) do primeiro software (Bioterc) 
(http://www.bioterc.com/) licenciado pela Fundação Oswaldo Cruz. Sou também 
coordenador, desenvolvedor do projeto de comunicação (Intranet) do Instituto Carlos 
Chagas Fiocruz Paraná (ICC) (http://www.icc.fiocruz.br/) e desenvolvedor User 
Interface (UI) do sistema da Plataforma Multiteste point-of-care do Instituto de Biologia 
Molecular do Paraná - Ministério da Saúde (http://www.ibmp.org.br/pt-br/). Além disso 
sou desenvolvedor da arquitetura da informação, diagramação, criação e manutenção 
de sites como www.icc.fiocruz.br, www.saudeamanha.fiocruz.br, 
www.icc.fiocruz.br/pibic, www.cosemsrj.org.br, www.associvanspr.com.br, 
www.icc.fiocruz.br/lpep, www.icc.fiocruz.br/pgbbicc, entre outros mais 20 projetos. 
Minha relação profissional com a Fiocruz se estabeleceu justamente a partir da minha 
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experiência na área de design e, ao longo dos anos, venho contribuindo para a 
construção deste campo interdisciplinar relativamente novo: o Design Científico. 
Um dos meus principais objetivos de atuação na Fundação Oswaldo Cruz – 
Ministério da Saúde - Instituto Carlos Chagas/Fiocruz Paraná (ICC) como designer é 
desenvolver esquemas científicos junto com os pesquisadores/professores utilizando 
essa expertise com o intuito de tornar mais atraentes e interativos os artigos 
publicados com resultados de pesquisa. Desta forma, posso contribuir para 
incrementar os aspectos visuais dos artigos e outras publicações dos 
pesquisadores/professores. Neste processo, conscientizar os 
pesquisadores/professores a investir seu tempo e conhecimento científico para 
interagir com um profissional do design é um dos pilares deste tipo de trabalho. Assim, 
importa ressaltar que somente as técnicas e ferramentas de design não são 
suficientes, porque também preciso ter a compreensão dos conceitos científicos, para 
que seja possível concretizar os trabalhos. Mais uma vez, ao conjugar competências 
em design e conhecimento científico, num ambiente acadêmico que favorece esta 
interação, é que se desenvolve o meu trabalho de fazer Design Científico. É esta 
articulação que me inspira a estender a atuação para a área de ensino de forma mais 
ampla. 
Um problema comum percebido exercendo a função de programador visual 
na Fiocruz-PR, consiste em que a maioria dos atores envolvidos com a produção 
científica, por falta de conhecimento e auxílio de profissionais especializados em 
design, utilizam softwares com recursos gráficos muito limitados para a criação de 
suas imagens científicas e graphical abstracts (estes representam resumos gráficos 
que vêm sendo cada vez mais solicitados para acompanhar e ilustrar os artigos 
aceitos em diversas revistas científicas). Além disso, é muito comum que alguns 
cientistas/pesquisadores (principalmente no nível de graduação e pós-graduação) não 
tenham conhecimentos específicos a respeito da divulgação científica e de pesquisas 
no campo do ensino, o que acaba por limitar sua atuação, por exemplo, nos processos 
de explicar os trabalhos de pesquisa para audiências formadas por não especialistas. 
A combinação desses elementos (pesquisa em ensino e conhecimento de design) 
apresenta-se, portanto, como o maior desafio a ser enfrentado, porque constitui uma 
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base importante para o desenvolvimento de materiais de ensino mais elaborados e 
potencialmente significativos. 
Este desafio, então, tem como base o design, termo que não encontra 
tradução na língua portuguesa. Trata-se de um campo ligado à noção de projeto em 
sentido mais amplo e abrange o (re)desenho de objetos e/ou mensagens que atendam 
a fatores sociais, econômicos e estéticos, além de possuir características dinâmicas 
que lhe inserem também no planejamento das ações desse mesmo projeto. Esta 
aplicação do design justifica o título da dissertação: A Ciência no Olhar do Design. 
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2 OBJETIVO E MÉTODOS 
 
 
Este trabalho tem por objetivo principal servir de partida para estabelecer 
vínculos e ligações entre as áreas de ensino, em especial o ensino de ciências, e 
design. Busca-se utilizar elementos e ferramentas do design como referência para o 
desenvolvimento de materiais e objetos de ensino nos diversos níveis, inclusive a pós-
graduação. Mais especificamente, busca-se demonstrar o potencial das ferramentas 
de design e suas contribuições na construção de esquemas científicos para explicar 
e aclarar trabalhos publicados em revistas científicas e utilizados em apresentações 
acadêmicas, incluindo aulas, congressos nacionais e internacionais e materiais de 
divulgação científica. 
 
 
2.1 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 
1. Estabelecer conexões entre referenciais da área de ensino e o design, em 
especial: tecnologias de informação e comunicação (TIC), Transposição Didática 
e teorias do design.  
2. Elaborar esquemas científicos que sirvam de elementos para a tradução e 
transposição de resultados da pesquisa científica. 
3. Analisar esquemas científicos elaborados no âmbito da Fundação Oswaldo Cruz 
(Fiocruz-PR) à luz das teorias do design. 
4. Discutir maneiras de conectar o uso de esquemas científicos desenvolvidos por 
pesquisadores da Fiocruz-PR a atividades relacionadas ao ensino de ciências nos 
diversos níveis, tendo em vista a Transposição Didática. 
5. Desenvolver um produto para uso de professores e pesquisadores das áreas de 
ciências disponibilizando ferramentas de design (tutoriais, modelos, bancos de 
imagens, dicas para elaboração de esquemas e apresentações científicas, etc.), 
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para dar suporte à elaboração de aulas, seminários, sequências didáticas e 
demais atividades de ensino.  
6. Incluir no produto um recurso que estimule a criação de fóruns de discussão para 
fomentar o Design Científico, envolvendo designers, professores e pesquisadores 
de ensino e das ciências, tendo em vista o desenvolvimento de uma comunidade 
interdisciplinar voltada ao ensino de ciências mediado pelo design. 
 
 
2.2 METODOLOGIA 
 
 
Tendo em vista os objetivos de unir design e ensino, no contexto emergente 
da área de Design Científico, buscou-se uma metodologia de trabalho que permitisse 
a liberdade acadêmica necessária para transitar entre os referenciais destas áreas. 
Num primeiro momento, foi realizada a pesquisa bibliográfica, com o intuito de 
apresentar e delimitar as áreas e estabelecer os pontos de convergência (capítulos 3, 
4 e 5). Neste contexto, foi realizada uma pesquisa do tipo estado da arte a fim de 
investigar que tipos de interação design-ensino têm ocorrido no Brasil. Com isso, foi 
possível estabelecer a relevância e ineditismo do presente trabalho. 
Num segundo momento (capítulo 6), foi realizada uma sequência de 20 
esquemas científicos, entre fevereiro de 2016 e julho de 2018, no âmbito da Fiocruz-
PR. Estes esquemas são originais e representam – na prática do autor – a fusão dos 
conceitos de design e ensino. Destes, foram selecionados 7 esquemas, que são 
apresentados e analisados a partir de ferramentas específicas: o diário de bordo, que 
busca analisar os elementos do design presentes em cada esquema, e os 
depoimentos dos pesquisadores que colaboraram para o desenvolvimento de cada 
um dos esquemas. Busca-se analisar estes depoimentos à luz dos referenciais 
teóricos adotados e, para garantir a fluência do texto, algumas discussões são 
realizadas na sequência mesma em que os resultados são apresentados, segundo o 
diário de bordo. Este diário de bordo, também referido como diário de campo ou notas 
de campo, permite o registro das informações, observações e reflexões surgidas no 
22 
 
decorrer da investigação ou no momento observado (GERHARDT e SILVEIRA, 2009, 
p. 76); trata-se também do “relato escrito daquilo que o investigador ouve, vê, 
experiencia e pensa no decurso ... de um estudo qualitativo” (BOGDAN e BIKLEN, 
1991, p. 150). Portanto, no contexto da pesquisa em ensino de ciências, este trabalho 
de pesquisa consiste em investigação de natureza qualitativa, na qual “o pesquisador 
fica imerso no fenômeno de interesse... As hipóteses são geradas durante o processo 
investigativo” (MOREIRA, 2011, p. 76). Assim sendo, esta etapa visa a estabelecer 
relações concretas que demonstram o impacto dos esquemas científicos 
desenvolvidos, levando em conta as opiniões dos pesquisadores-professores da 
Fiocruz-PR e as impressões e observações do autor. 
O capítulo final (capítulo 7), por sua vez, compila uma discussão geral dos 
resultados do trabalho e apresenta o desfecho e as conclusões (considerações finais). 
Desta forma, busca-se exemplificar e explicar o uso e a importância das ferramentas 
do design com o intuito de facilitar a comunicação científica e, com isso, ampliar as 
possibilidades de utilização em sala de aula e em atividades de divulgação e 
popularização da ciência. 
Finalmente, num terceiro momento, a experiência de aplicação das 
ferramentas de design e as informações obtidas e analisadas na etapa anterior 
serviram de base para a construção do produto relacionado a esta dissertação. Note-
se que, neste período – e por causa da realização deste mestrado – houve a 
participação do autor em 10 oficinas de formação de professores no âmbito das 
Olimpíadas Brasileiras de Saúde e Meio Ambiente (OBSMA). A experiência vivida no 
processo da OBSMA também serviu de inspiração para a elaboração do produto e 
proporcionou o diálogo entre esta dissertação e aquela de autoria da mestranda Paula 
Renata da Fontoura (“A percepção da saúde como direito, seu conceito ampliado e os 
princípios do SUS na formação escolar: contribuições da Fiocruz e da Olimpíada 
Brasileira de Saúde e Meio Ambiente”), na qual o tema OBSMA é desenvolvido 
pormenorizadamente. De certa forma, esta ligação orgânica entre dois projetos de 
mestrado também faz parte da contribuição original do autor. 
Entende-se que o produto desenvolvido constitua a principal contribuição 
deste trabalho de mestrado. O portal criado é o resultado vivo que sintetiza este 
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projeto de pesquisa e a expertise do autor: Design e Ciência 
(www.designeciencia.icc.fiocruz.br).  
 
 
3 O DESIGN  
 
 
O objetivo deste capítulo é organizar uma introdução ao pensamento do 
design, tendo em vista destacar a importância de sua incorporação no ensino. Parte-
se do pressuposto de que uma das questões centrais para a área de ensino – e nos 
mestrados profissionais, como o PPGFCET, o produto é considerado elemento 
fundamental – seja a produção de materiais educacionais e didáticos, por exemplo, 
jogos, livros, esquemas, sites, etc. muitas vezes baseados no uso de imagens, 
gráficos, animações e realidades virtuais e aumentadas. Sendo assim, entende-se 
que estabelecer conexões entre design e ensino constitua a criação de um campo 
interdisciplinar importante e novo, especialmente no caso do PPGFCET. 
Numa acepção mais geral, o design é utilizado para informar, identificar, 
estimular e conscientizar com uma visão abrangente que opera através de imagens e 
artes com riquezas de detalhes, gerando ações interpretativas mais eficazes. Pode 
ser definido como 
 
[...] a área de conhecimento e a prática profissional específica que tratam da 
organização formal de elementos visuais - tanto textuais quanto não textuais 
que compõem peças gráficas feitas para reprodução, que são reproduzíveis 
e que têm um objetivo expressamente comunicacional. (VILLAS-BOAS, 
1999, p.17) 
 
Neste escopo a atuação dos designers constrói uma contínua transformação 
do seu próprio conhecimento fazendo com que sua formação seja permanentemente 
atualizada. 
O design moderno, surgiu no século XX através de uma união de movimentos 
artísticos e influências por relacionar valores estéticos e morais, tipografias, 
habilidades artesanais e produtos. Dos muitos movimentos significativos para o que é 
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o design atual, uma das fontes centrais de inspiração para o design gráfico é o 
cubismo. Na figura 2 é apresentado um exemplo de pintura representativa do cubismo. 
 
Figura 2 - “Três Músicos”. Em visita a Fontainebleau na França, Pablo Picasso pinta o 
que é considerado “Cubismo Sintético”, nessa forma de expressão é frisado o uso forte das 
cores e o estilo das formas geométricas. A obra está exposta no Museu de Arte Moderna, em 
Nova York. 
Fonte: www.moma.org/collection/works/78630 
 
O cubismo foi um dos destaques entre diversos movimentos que ocorreram 
no século XX. Valores significativos surgiram desse movimento, que se tornou fonte 
criativa para o design atual. Por exemplo, a ilusão da terceira dimensão, reforçada 
pelos contornos dos ângulos da imagem se destaca como uma nova proposta para 
explorar a perspectiva e produzir efeitos. Também como ilustração, outro quadro de 
Picasso é apresentado na figura 3. 
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Figura 3 – “Still life with bull's skull” ou “Natureza-morta com crânio de touro”. O 
quadro foi pintado por Pablo Picasso durante a 2ª Guerra Mundial. Ele representa o crânio de 
um boi, que parece ser dotado de uma expressão de horror e medo. A tela possui contrastes 
fortes de cores e formas geométricas que fazem com que a tela ganhe outras dimensões. A obra 
está exposta no Museu Kunstsammlung, na Alemanha. 
Fonte: www.revistabula.com 
 
Picasso conseguia aumentar a ilusão da terceira dimensão, nivelando a 
superfície da tela e reforçando os contornos e ângulos da imagem. Estes recursos de 
estilo permitem uma manifestação artística que, na ocasião, constituía uma vanguarda 
que, contudo, continua artisticamente relevante mesmo no tempo presente. De certa 
maneira, ao transformar o plano tridimensional em um plano bidimensional, o cubismo 
sugeriu novas formas de combinar as imagens e comunicar ideias, daí sua influência 
no design: utilizar formas básicas (círculos, retângulos, triângulos) para exprimir 
conceitos e formas mais elaborados. 
O design e suas ferramentas criam processos de comunicação que se iniciam 
ao despertar a atenção do observador/leitor. O desejo de “consumir dados” leva o olho 
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humano a se direcionar de forma atenciosa para a informação e iniciar um processo 
de reconhecimento dos objetos visuais. Segundo Silva (1985) quando um estímulo 
atinge a retina, dá início ao chamado percurso da mensagem visual. A imagem se 
forma na retina, é interpretada pelo cérebro, mas só vai ter significado após essa 
interpretação, onde entra em contato com memórias de objetos ou informações antes 
vistas. 
É importante ressaltar neste processo de atenção que a percepção não é um 
processo fotográfico, pois existe um ajuste entre a informação e o cérebro para que 
ocorra de forma clara a cognição – processo para adquirir conhecimento – , com isso 
a utilização do desenho valoriza a mensagem e os elementos visuais podem conferir 
uma melhor significação, por meio de formas e cores. Silva (1985) afirma também que 
a comunicação não se limita à conquista da atenção do leitor, mas apenas acontece 
quando o estímulo visual produz uma reação, quer seja emocional ou intelectual. 
O trabalho do design utilizando este contexto, quando a imagem produzida 
por um profissional do design se torna um projeto gráfico, se inicia com a apercepção 
através do usuário. Esta informação constrói conceitos, percepções, contextos que 
serão armazenados em seu memorial de acordo com o que ele compreende. O que é 
preciso cuidar, neste caso, são as diferentes interpretações. Por isso o trabalho do 
design através do infográfico tem uma grande importância: a junção de imagens e 
informações textuais em um mesmo local, garantem a melhor interpretação visual do 
projeto. Módolo (2007) cita que em nível de leitura, os infográficos equiparam-se às 
fotografias. Em outro estudo, Dionísio (2006) se apropria de estudos jornalísticos para 
expor de forma conceitual a utilização de infográficos: “criação gráfica que utiliza 
recursos visuais (desenhos, fotografias, tabelas etc.), conjugados a textos curtos para 
apresentar informações”. Também  
é uma das mais sofisticadas formas de explicar complexas histórias ou 
procedimentos, por que combina palavras com imagens, quando palavras 
apenas poderiam ser cansativas para leitores e a imagem apenas seria 
insuficiente” (HARRIS; LESTER apud DIONÍSIO, 2006: p.138).  
 
Para tal interpretação de dados, informações geradas nessas imagens, o 
“design” interage com o conhecimento de diversas disciplinas formando uma pirâmide 
do conhecimento com três pilares – produção, ambiente e consumo – essenciais para 
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o desenvolvimento de inovação. Nesta inovação o estático perde seu campo e entra 
em conflito com um cenário fluído e dinâmico que representa mudanças na transcrição 
codificada da informação. O desafio do design no mundo contemporâneo está no 
desenvolvimento de soluções para questões complexas que exigem uma visão 
ampliada do conceito implantado, envolvendo produtos, serviços e comunicação, 
conforme ressalta Krucken (2008). 
Os designers, de igual forma, tendem a promover a síntese dos conceitos 
teóricos e transferi-los como “resposta formal de satisfação, desejo ou necessidade” 
(CELASCHI apud MORAES 2008). A prática e o estudo do design têm como função 
refletir sobre a cultura da qual participa. O campo gera diferentes formas de olhar a 
vertente que o design assume na sociedade, seu trabalho não é de forma singular e 
sim conjunta e de forma integrada e orgânica no local e projeto onde está inserido. 
Afinal, projetar, introduzindo as mudanças necessárias, significa ter a predisposição 
de mudar a realidade sem se distanciar dela. (BONSIEPE, 2011). 
O alinhamento do texto com a imagem são portas de entrada para a 
composição visual, com isso pode-se, através de um alinhamento tanto tecnológico 
quanto estético, apresentar melhor uma informação. A conectividade do texto com a 
ilustração ou imagem, vem facilitar de forma expressiva o entendimento da 
informação. A quantidade e profundidade de detalhes, ilustrações, cores, texturas, 
brilhos, sombras e perspectivas, presentes no produto visual – que faz parte do 
trabalho do designer – faz com que o leitor consuma um maior nível de informação, 
por que desperta nele a atenção. Ribas (2004) cita que seria necessário maior 
complexidade e quantidade de texto para informar da mesma forma que a combinação 
de ilustrações e textos consegue. Um infográfico, neste contexto, comunica o que em 
mensagem verbal precisaria de várias páginas. 
Esta comunicação visual pode ser utilizada em arte e texto de forma a 
simplificar a leitura e a transposição da informação em diferentes formatos visuais - 
fluxogramas, organogramas, listas, frases perguntas e respostas. Durão (2010) cita 
que a comunicação via visualização gráfica é uma orientação cognitiva da mensagem. 
É um processo que vincula tanto quanto necessário o pensamento visual, sua 
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idealização e sua percepção. O desenho tem o poder de mediar: traduz observações, 
concretiza processos cognitivos, viabiliza a interação entre a percepção e a reflexão. 
Segundo Durão (2010), o desenho 
tem o poder de mediar: traduz observações, concretiza processos cognitivos, 
viabiliza a interação entre a percepção e a reflexão. A visualização gráfica, 
ao captar fenômenos ou ao torná-los mais claros, serve de veículo para a 
construção do pensamento visual bem como para a compreensão do 
processo da sua evolução. Os fenômenos cognitivos desse pensamento 
condicionam o desenvolvimento de uma abordagem didática do desenho 
formulada cognitivamente, não confinada a uma orientação para o produto ou 
o resultado imediato (DURÃO, 2010).  
 
Quando citamos design estamos relacionando a arte com o ato de projetar, 
de forma dinâmica. Esta atividade se configura em cada nova necessidade 
profissional, cultural e social. O design interage com novas experiências, gestão do 
conhecimento e acima de tudo na aproximação da realidade e o abstrato. 
Com o passar do tempo, o design se expandiu e a popularidade do termo fez 
com que a profissão se aproximasse da pesquisa e de outros campos do 
conhecimento. Por exemplo, grandes empresas como a Apple, reconhecem a 
importância do design e dos designers na produção de inovação a ponto de criar 
prêmios importantes como Apple Design Awards 
(https://developer.apple.com/design/awards/). Neste contexto, o profissional do 
design emerge como figura tão importante quanto – e, às vezes, mais que – os 
profissionais da programação e software.  
O conceito de Design, a partir destas novas visões, conecta-se até a sala de 
aula, porque 
A tecnologia digital levará a profundas mudanças nas tradições 
epistemológicas e criará um novo papel para o design visual.(...) Ao giro 
icônico das ciências corresponderia o giro cognitivo nas disciplinas projetuais. 
(...) Seria necessário fazer uma completa revisão dos currículos escolares, 
privilegiando esses novos discursos em substituição aos discursos 
tradicionais. (MORAES, 2008, p. 240) 
 
Hoje trabalha-se o design num sentido amplo, tanto na esfera profissional 
quanto pessoal, e com este sistema fluído e contemporâneo as portas foram abertas 
a outras atividades aliadas a outras profissões. Com este novo posicionamento a 
própria função do designer teve que ser redefinida de modo que sua bagagem e 
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capacidade de interação também sejam levadas em conta por todo o processo. Assim, 
os “novos designers”, de forma crítica, são profissionais que possuem novas 
habilidades multimídia, que interagem com outros meios, formas, sociedade, cultura 
e tecnologia. Através deste novo conceito de profissional o mercado abre novas portas 
para esta profissão hibrida e ramificada em diversos segmentos do design. Segundo 
Moraes: 
Revisões nos modos de tratar o design segundo o critério de divisão por 
disciplinas é uma necessidade no cenário contemporâneo. A vocação 
interdisciplinar do design se mostra evidente tanto na prática diária como nos 
discursos de designers e estudiosos. (MORAES, 2008, p.16)  
 
Com este novo cenário, a conexão e a interação exige dos designers uma 
maior capacidade para ir além dos seus limites em novos projetos. A complexidade 
exige que se tornem cada vez mais capazes de se adequar e utilizar a tecnologia, 
para que possam extrair de forma eficaz o cerne de cada produção. Moraes (2008) 
também defende a necessidade de entender que “passamos da técnica para a cultura 
tecnológica”, da “produção para a cultura produtiva” e do “projeto para a cultura de 
projeto” o que ampliou as fronteiras de atuação e pesquisa dos designers na 
atualidade. 
Na sequência, serão apresentadas algumas áreas de referência do design 
que servirão para ilustrar certas discussões desta dissertação. Estas áreas são: 1- 
Design Gráfico; 2- Design de Interação; 3- Design de Experiência; 4-Design de 
Serviços; 5- Design de informação; 6- Design Editorial; 7- Design Digital. 
 
 
3.1 DESIGN GRÁFICO 
 
 
O desenho industrial impulsionou a profissão, tendo seu ponto de partida a 
década de 1960. Em linhas gerais pode-se posicionar o design gráfico como sendo a 
concepção e elaboração de materiais gráficos, embarcando conceitos de criação e 
desenvolvimento aliados a um conjunto de tecnologias (Meggs, 2002). O design 
gráfico possui um conjunto de atividades voltadas para a criação e produção de 
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objetos de comunicação visual. De fato, a produção por design gráfico é o pioneiro 
nas múltiplas vertentes da profissão de design. 
As tecnologias contribuem para que o design gráfico crie um código visual que 
conjuga processos capazes de desenvolver estruturas e relações no consumo da 
informação. Em sua concepção geral o design gráfico costuma desenvolver materiais 
impressos por gráficas – cartazes, folders, panfletos, jornais, revistas, identidades 
visuais e marcas – e birô de impressão. 
O termo gráfico está ligado diretamente aos processos de impressão de textos 
e imagens, gravuras em metal, litografia, serigrafia e offset. O profissional de design 
gráfico ao longo do tempo adquiriu atribuições que não se limitam apenas em criar 
peças que serão impressas em papel e tinta. Conhecer e manipular equipamentos 
tecnológicos tanto para a produção quanto para a impressão é essencial para o 
sucesso do seu projeto. 
Um dos processos importantes do design gráfico é a diagramação, gerar uma 
comunicação inteligente que facilita a transmissão da informação se dá por alocar da 
melhor forma a informação em uma grade onde podem ser alinhados textos e 
imagens. 
A comunicação gerada através de um design gráfico é consumida 
diariamente. De fato, não é exagero afirmar que quase tudo que se vê ou toca é 
produzido por um profissional do design. 
 
 
3.2 DESIGN DE INTERAÇÃO 
 
 
No livro Design de Interação – Além da interação humano-computador 
(PREECE, ROGERS & SHARP, 2002), esta área é descrita como: “Design de 
produtos interativos que fornece suporte às atividades cotidianas das pessoas, seja 
no lar ou no trabalho”. Para Jonas Löwgren (2008),  
Design de Interação consiste em atribuir forma à produtos digitais para o uso 
das pessoas, segundo o autor o Design envolve mudança de contextos de 
uso do produto por meio de formulações e implantação de artefatos digitais 
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de Interação e envolve abordagens de atuação (LOWGREN, 2008: Design e 
Interação Design e Interação 94 95 1).  
 
O design de interação está relacionado diretamente ao mercado e com a 
popularização dos computadores o consumo nesta área cresceu exponencialmente. 
A internet como forma de explorar novas interações e novas experiências, fez com 
que as pessoas consumissem de forma direta toda a engenharia que a ferramenta de 
design tem a oferecer. Ir além do consumo de produto é um dos desafios para o design 
de interação. Neste caso, a eficiência de suas criações depende da tecnologia 
embarcada em sua criação. 
Quando cria-se tecnologia, é fundamental a interação com o usuário. Segundo 
Amstel: 
Design de interação é a maneira como um produto proporciona ações em 
conjunto entre pessoas e sistemas. Este campo se configura como uma 
subdisciplina do design que, além de indicar os aspectos de um produto 
interativo, estuda processos de criação de componentes interativos. 
(AMSTEL, 2006)  
 
Outro aspecto do design de interação refere-se à criação de experiências que 
estendem e melhoram a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e 
interagem em si e com os produtos (PREECE, ROGERS & SHARP, 2002). 
Com o design interativo os usuários são convidados a participar e interagir na 
aplicação e ou imagem. Para tantas possibilidades, os designers de interação 
trabalham de forma conjunta com designers gráficos, gerentes de conteúdo e 
profissionais de diversas áreas da sociedade – médicos, pesquisadores, professores, 
engenheiros, entre outros – que potencializam a aplicação direta da criação. 
 
 
3.3 DESIGN DE EXPERIÊNCIA 
 
 
O design de experiência faz com que se perceba que algo que acontece no 
dia a dia está digitalizado. Este tipo de design propõe um estudo profundo na relação 
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entre as pessoas/produtos/serviços de design e suas aplicabilidades. Atingir as 
expectativas ante as pessoas é uma prova que o design de experiência possui a cada 
projeto. Isso se dá através de projetos que avaliam a usabilidade e a navegabilidade 
através da utilização da nova experiência a ser testada. Utilizando de tecnologia 
multimídia, o design explora de forma a dar significado à experiência levando em conta 
a informação do usuário (LOCKE, 1952, p. 121). O Design de Experiência surge como 
norteador de uma nova forma de pensar o Design. Uma das razões que define a 
importância dessa área são seus princípios e fundamentos voltados à experiência do 
usuário ao manusear o produto. 
Com isso, o profissional de design transforma sua profissão e se reinventa de 
forma a passar a pesquisar emoções, desejos e valores para serem evidenciados em 
seus projetos e materiais. Este contexto nos ajuda a entender a evolução do design 
ao longo do tempo, o desenvolvimento do design onde o foco da criação está 
embarcado na experiência que o usuário vai viver ao interagir com a sua aplicação. 
Segundo Buccini (2006), as experiências são definidas através de estímulos 
nos órgãos sensoriais. Podemos com a experiência em interação dizer que: a visão, 
audição e o toque se relacionam, formando a cada interação uma nova fonte de 
informação. Essas informações chegam mais rapidamente ao cérebro devido à 
interação que está relacionada às emoções que são sentidas ao fazer parte da 
experiência. Experiências cognitivas compreendem as possibilidades de interpretação 
de códigos e símbolos pelo usuário. Um bom exemplo é a utilização de metáforas, 
que é o processo de transposição de elementos reais para um contexto virtual. Dentro 
desse processo, vem surgindo um novo conceito de interação com o usuário, o qual 
explora e compreende a interface e passa a fazer uso desta forma mais simples e de 
fácil compreensão (PEREIRA E GONÇALVES, 2010). 
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3.4 DESIGN DE SERVIÇOS 
 
 
O comportamento e as práticas dos consumidores impõem severos 
condicionantes no desenvolvimento e criação dos projetos. As estratégias das 
empresas precisaram se adequar a este novo cenário, juntamente com os seus 
profissionais da área. O design de serviço propõe intermediar diversas áreas do 
conhecimento, conhecendo cada fase da experiência proposta pelo projeto. Com o 
processo analisado por um design de serviço, torna-se possível maior interação entre 
o projeto e o usuário. 
Para Marger (2007; 2009) Design de Serviços aborda a funcionalidade e a 
forma dos serviços, principalmente, sob o ponto de vista do usuário. Na visão de Moritz 
(2005,) o design de serviço, além da experiência com o serviço em si, é também o 
projeto do processo e a estratégia para a prestação ou criação do mesmo.  
As novas reflexões geram soluções no campo do design que interagem e 
modificam a forma de utilização de produtos, serviços e informações. O Design de 
Serviços trabalha em pontos de contatos que resultam na interface do serviço 
projetado (Moritz, 2005, p.49). O design de serviço traz a inovação com a finalidade 
de tornar serviços mais úteis aos usuários. A eficiência dos projetos baseados em 
design de serviço traz em seu viés o atendimento compreensivo e significante para 
todos os envolvidos no processo. 
Segundo Martin, (2009) outras áreas do design, como o design de produto, 
design sustentável, interface, e design de interação, emprestam seus métodos e 
modelos já estabelecidos de criação e análise, para elaboração de processos no 
Design de Serviços. 
A amplitude do design de serviços se dá através do desenvolvimento das 
telecomunicações. O espaço ilimitado e o esforço em satisfazer o cliente em diferentes 
esferas, fazem com que o transporte e o processamento da informação estabeleçam 
uma maior proximidade do usuário ao projeto. 
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3.5 DESIGN E INFORMAÇÃO 
 
 
Com a popularização da informação através dos meios de comunicação, o 
Design da Informação tem como objetivo disseminar a informação que equaciona os 
aspectos sintáticos e semânticos que envolvem sistemas da informação e 
comunicação. O planejamento e a contextualização aliada a interface otimizam o 
processo de aquisição da informação. 
Horn, afirma que: 
o Design da Informação é a arte e a ciência de preparar a informação, 
possibilitando seu uso pelo homem de maneira eficiente e eficaz. (Horn ,1999, 
p.15) 
 
Seus principais objetivos são: desenvolver documentos de compreensão 
precisa e rápida e também que sejam de fácil tradução para uma ação efetiva. E 
projetar interações com equipamentos de forma fácil, natural e mais prazerosa 
possível. Knemeyer afirma que: 
o design da informação é um ponto que está entre os estudos da linguagem, 
arte, estética, informação, comunicação, comportamento e cognição, 
administração e direito, e tecnologias de produção de mídias. (KNEMEYER, 
2003 apud SHIRAIWA, LIMA, TRISKA, 2009) 
 
Essa forma de desenvolver leva em consideração a satisfação do usuário 
quanto à eficiência da informação. Um material bem projetado deve facilitar o cotidiano 
das pessoas e, independentemente do meio escolhido, um material de informação 
bem concebido irá “satisfazer estética, econômica e ergonomicamente” 
(PETTERSON, 1998). O Design da informação é caracterizado por ser uma atividade 
interdisciplinar com o objetivo de planejar a comunicação, para facilitar e auxiliar a 
acessibilidade e a compreensão de um projeto. A interdisciplinaridade facilita o 
processo de modo que o design da informação é também 
uma disciplina transversal na medida em que dialoga com a fotografia, a 
ilustração, a cartografia, o design gráfico, o design industrial, a arquitetura e 
a psicologia experimental, colaborando com a criação de ferramentas que 
possibilitem a tomada de decisões dentro destas áreas. (Mijksenaar, 1997, 
p.45) 
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Os dados consumidos estão destacados em diferentes e tradicionais meios – 
cartazes, flyers, panfletos, folders, outdoors, tv e internet. A nova forma de trabalhar 
com a informação capta movimentos, gestos e toques transformando e 
potencializando esses dados através de leitura da informação. Assim, a partir da 
leitura desses dados é possível gerar interfaces, ou consumo de conteúdo mais 
eficazes. Em 2002 pesquisadores docentes e profissionais de design que trabalham 
em torno dos sistemas de informação e comunicação, foram requisitados pela 
Sociedade Brasileira de Design da Informação com a finalidade de otimizar processos 
de aquisição no campo da informação visual. Com o consumo visual cada vez mais 
em alta – isso se dá com o crescimento exponencial da internet e suas aplicabilidades 
– as empresas investem cada vez mais em estratégias desenvolvidas por um design 
no campo visual com habilidades de consumo de conteúdo e informação. O design de 
informação tem um papel essencial no desenvolvimento de materiais relacionados à 
identidade visual de empresa, serviço ou produto. Neste caso é necessário que o 
conceito da empresa e informações relacionadas aos seus produtos e serviços sejam 
transferidos ao seu público de maneira a valorizar a eficácia e eficiência das 
informações. 
 
 
3.6 DESIGN EDITORIAL 
 
 
A diagramação é um elemento fundamental para um bom design. O design 
editorial traz embarcado em suas teorias formas, conceitos e regras que fazem com 
que o usuário consuma da melhor forma a informação que está contida em seu 
projeto. O design editorial conceitua o projeto visual composto de textos e imagens 
onde juntos irão compor uma publicação. O segmento de mercado que mais se 
apropria destes fundamentos são as apresentações do tipo PowerPoint, livros, jornais, 
revistas e e-books. O objetivo maior é ser eficaz na comunicação e a harmonia entre 
o texto e a imagem é fundamental para o consumo da informação. Villas-Boas (1999), 
conceitua o design editorial como uma profissão multidisciplinar que atua na formação 
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de opinião e na busca de soluções para um determinado problema gráfico, 
conjugando características formais com aspectos de funcionalidade do projeto. 
A multidisciplinaridade faz com que o design tenha conhecimento de diversos 
aspectos culturais e técnicas para o desenvolvimento do projeto. Este campo 
perpassa diferentes ferramentas do campo de design, tendo como grande diferencial 
a habilidade técnica em softwares de edição e sua expertise computacional com 
ferramentas gráficas. Um ponto importante do design editorial é a valorização do texto 
como elemento fundamental na criação do material. As cores também assumem um 
papel de destaque nas composições editoriais devido ser um fator de destaque de 
texto. 
O design editorial faz com que elementos gráficos sejam capazes de informar 
e construir uma linha de comunicação entre o usuário e o material. Com o 
desenvolvimento de tecnologias digitais, surge a editoração eletrônica que insere 
novos softwares que potencializam as publicações virtuais. Com a liberdade de 
distribuir o conteúdo, o designer equilibra a forma de se comunicar através de imagens 
e textos, balanceando o contexto de aplicação de usabilidade editorial. 
Tendo como foco a comunicação, a usabilidade editorial faz com que técnicas 
se tornem elementos fundamentais para ampliação do consumo deste tipo de design. 
A tipografia é um ponto deste processo que precisa ser ressaltada, pois a arte em 
texto faz com que a informação seja feita de forma eficaz. Elementos estéticos, visuais 
e gráficos também se destacam neste conjunto possibilidades. 
 
 
3.7 DESIGN DIGITAL  
 
 
Com a presença forte nas mídias digitais, o Design Digital possui 
características bem específicas. Este segmento do design tem como parâmetro 
entender as necessidades sociais e torná-las digitais no mundo da web (internet). 
Estar como designer no mundo web é estar em contato com planejamento, 
pesquisa de mercado e um amplo conhecimento em usabilidade e navegabilidade. O 
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mercado absorve esses profissionais de acordo com a demanda e o crescimento da 
rede, o setor é fértil e inovador. A cada dia é possível visualizar novos projetos no 
mundo digital com profissionais de design em constante operação e desenvolvimento. 
O design digital conta com ferramentas digitais capazes de fornecer dados 
semânticos de usuários para possíveis criações ou desenvolvimentos. As informações 
geradas pelos usuários favorecem o design digital para a sua transcrição da 
informação em forma de arte. 
Retomando a questão das conexões entre ensino e design, é importante 
destacar que a utilização de recursos didáticos elaborados com as ferramentas de 
design pode impactar diretamente na compreensão do aluno e gerar uma experiência 
mais dinâmica e atrativa em sala de aula. A inserção de imagens em livros didáticos 
também auxilia no entendimento dos conteúdos e a importância da utilização de 
recursos visuais emerge como um método eficaz para despertar atenção e facilidade 
na internalização do conteúdo trabalhado. As imagens também potencializam o 
processo de formação e reformulação de conceitos. Porém, este tipo de recurso ainda 
é adotado por professores de uma forma muito restrita. Neste contexto, a necessidade 
de se aprofundar as pesquisas, estudar e analisar imagens elaboradas com 
ferramentas de design como recursos didáticos é incontestável. Na figura 4 é 
apresentada uma imagem associada a um recurso de realidade aumentada. Este tipo 
de elemento será explorado no produto desta dissertação, uma vez que a imagem em 
si serve apenas de ilustração estática. A junção entre a interatividade e a imagem em 
seu pleno movimento de interação, faz com que a Realidade Aumentada apresentada 
na figura 4 se torne um elemento que causa novas experiências ao usuário. Nesta 
figura um personagem interativo emerge do papel.  
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Figura 4 - Realidade Aumentada em meio a utilização de imagens interativas. 
                Fonte: Autor. 
 
Partindo do reconhecimento de que a disseminação e a diversificação das 
imagens mostram que vive-se, atualmente, em uma “civilização da imagem”, na qual 
os textos impressos têm um papel minimizado (LEVY, 2007), pode-se concluir que as 
ferramentas de design representam um avanço para as práticas didáticas, já que 
imagens bem elaboradas prendem a atenção dos alunos e potencializam o 
aprendizado. Não só as imagens, mas também áudios, vídeos e simuladores podem 
transformar as experiências em sala de aula. Levy aborda ainda a questão de como 
seria possível fazer com que as imagens auxiliem de forma ativa no pensamento. 
Entre suas propostas, destaca-se a de conceber uma forma de escrita que, utilizando 
a informática como recurso para o incremento intelectivo, ajudaria na elaboração e na 
simulação de modelos mentais que serviriam como uma base para o sistema cognitivo 
humano, potencializando o papel da imaginação no funcionamento da inteligência. 
Assim, pode-se ir além e entender a integração do design ao ensino também como 
forma de resgatar o próprio apreço pelo texto escrito, no sentido que, a partir dos 
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recursos do design, criam-se melhores condições de abordar assuntos científicos e 
de ensino em ciências. 
 
O DESIGN E O ENSINO DE CIÊNCIAS 
 
 
Neste capítulo, busca-se organizar uma pesquisa bibliográfica com o objetivo 
de situar o estado da arte dos trabalhos que conjugam ensino e design, incluindo 
aspectos relacionados ao uso de Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC). 
Parte-se do pressuposto de que os conceitos estéticos e as ferramentas de design 
para a produção de imagens e infográficos, elementos ubiquamente utilizados no 
ambiente escolar, incluindo materiais e atividades didáticas, podem contribuir de 
forma significativa para o processo de ensino e aprendizagem. 
No âmbito das TIC, que se configuram como instrumentos para o 
aperfeiçoamento das práticas em sala de aula e como recursos didáticos, o design 
também apresenta um potencial expressivo, já que é elemento primordial para a 
construção de interfaces amigáveis e para gerar interatividade digital. De fato, 
A tecnologia digital levará a profundas mudanças nas tradições 
epistemológicas e criará um novo papel para o design visual. Ao giro icônico 
das ciências corresponderia o giro cognitivo nas disciplinas projetuais. Seria 
necessário fazer uma completa revisão dos currículos escolares, 
privilegiando esses novos discursos em substituição aos discursos 
tradicionais (MORAES, 2008). 
 
De acordo com MUNHOZ, 2002 estudos demonstram que a utilização das TIC 
traz uma enorme contribuição para a prática escolar tanto em nível infantil, 
fundamental, médio, superior como de pós-graduação. O uso de ferramentas 
tecnológicas justifica-se através de sites com textos atualizados, animações, vídeos, 
simulações e interações, pois o resultado de uma pesquisa e todo seu método de 
descoberta, na maioria das vezes, apresenta muitos desafios para o entendimento por 
parte do público em geral. Assim, cientistas, professores, palestrantes, diretores e 
gestores educacionais cada vez mais podem utilizar não somente uma linguagem 
verbal, mas também podem recorrer ao apoio de recursos tecnológicos eficientes, 
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principalmente de imagens utilizando ferramentas de design, que potencializam e 
melhoram de forma significativa a apresentação dos conteúdos. Neste contexto, a 
utilização de conceitos estéticos para a produção desses materiais é um diferencial. 
Com a utilização das TIC a representação da realidade concreta se dá através das 
imagens, o que facilita a interpretação por meio de interfaces amigáveis. De acordo 
com Martins, Gouvea e Piccini: 
... a linguagem visual se constitui em um sistema de representação simbólica, 
profundamente influenciado por princípios que organizam possibilidades de 
representação e de significação em uma dada cultura. Levando em conta que 
a imagem possui uma visualização universal e simbólica ... simbiótica, uma 
mesma imagem pode possuir mensagens diferentes com a finalidade de 
comunicar com diferentes significados. Martins, Gouvea e Piccini (2005, p.38) 
 
Na área de ensino, conforme discutido no capítulo 1, o design tem o potencial 
de traduzir, interpretar e facilitar, de forma visual, as implicações e a compreensão de 
conteúdos gerados a partir do conhecimento científico. Assim, todas as técnicas, 
aplicações e ferramentas gráficas - constituintes do design – desenvolvem uma forma 
de colaborar com as práticas em sala de aula, contribuindo para o ensino e 
aprendizagem, e para o entendimento de resultados de pesquisas científicas por 
pessoas que não estão inseridas no mundo científico ou as que o frequentam e não 
possuem determinada expertise. 
Para estabelecer a conexão pretendida entre design e ensino, foi realizada 
uma pesquisa baseada em revisão bibliográfica em revistas da área de Ensino, 
classificadas nos extratos Qualis A1 e Qualis A2, para quantificar os estudos sobre o 
tema e compreender de forma mais ampla as configurações de sua abordagem. 
De fato, será demonstrada a falta de estudos que relacionam os conceitos 
estéticos e as ferramentas de design aplicados ao Ensino. Ainda que haja várias 
possibilidades de investigação – que incluem a arte gráfica em livros didáticos e 
paradidáticos ou a produção, de forma mais elaborada, de esquemas científicos para 
artigos e a elaboração de interfaces amigáveis para recursos associados as novas 
Tecnologias de Informação e Comunicação –, o tema ainda não suscita o interesse 
da comunidade acadêmica. 
Para obter o panorama da interseção entre as áreas, também delimitamos 
outros critérios para a busca. Foram selecionadas revistas que disponibilizavam todo 
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seu conteúdo online e que ofereciam mecanismo de busca com alcance para todas 
as edições. Partimos, inicialmente, de 269 revistas, classificadas como Qualis A1 e 
A2, conforme apresentado na Tabela 1. Excluindo os periódicos internacionais, 
chegamos a 187 periódicos. O próximo passo, foi selecionar as revistas que 
disponibilizavam conteúdo online, a partir daí, trabalhamos com 33 periódicos, sendo 
que desses, apenas 21 ofereciam mecanismos de busca com alcance de todas as 
edições online. A busca por artigos foi realizada diretamente no site das revistas, 
utilizando a palavra-chave “design” inseridas no título. Essa escolha de critério 
permitiu que a busca se tornasse assertiva e delimitada em relação ao tema. Os 
resultados são apresentados na Figura 5. 
 
 
Figura 5 - Resultado da pesquisa bibliográfica buscando a palavra design no título de revistas 
na área de ensino.  
Fonte: Autor. 
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Figura 6 - Revistas na área de ensino utilizadas para a pesquisa bibliográfica. 
Fonte: Autor 
 
O resultado comprovou a impressão inicial de que os estudos que relacionam 
as ferramentas de design ao aperfeiçoamento das práticas de ensino e aprendizagem 
não são explorados. De toda a busca realizada, apenas dois artigos citavam a palavra-
chave em seu título. Um deles, publicado no volume 20 da edição de número 57 de 
2016 da revista Interface – Comunicação, Saúde e Educação, aborda o tema 
“Desenvolvimento e implementação de um ambiente virtual de aprendizagem na área 
da saúde: uma experiência de pesquisa baseada em design”. O estudo apresenta uma 
experiência de Pesquisa Baseada em Design (PBD) no contexto de duas disciplinas 
de graduação de Psicologia em uma universidade pública. Segundo os autores, foram 
analisadas todas as etapas da PBD: definição do problema e da teoria norteadora, 
bem como a intervenção em contexto real de aprendizagem. A partir da análise das 
fases da PBD, foi possível gerar cinco princípios de design, que, embora tenham 
nascido de um contexto específico, apontam contribuições para pesquisas em 
contextos semelhantes. 
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Aqui, é importante ressaltar que o estudo se insere no âmbito da graduação e 
tem um objetivo muito específico. Porém, seus resultados produzem uma reflexão 
importante sobre o processo de pesquisa e desenvolvimento de intervenções em 
contextos reais de ensino. Com base no acompanhamento e análise do ciclo de design 
proposto, foi possível identificar o caráter interativo da pesquisa e o potencial de 
comunicação e autoria das TIC às necessidades e contextos dos professores; e os 
caráteres flexível e interativo da pesquisa. Em suma, “foi possível, com a análise 
realizada, salientar as particularidades do processo de desenvolvimento, e apontar as 
oportunidades e desafios de desenvolver um trabalho com base nessa perspectiva”  
O primeiro artigo foi encontrado na busca como o título Desenvolvimento e 
implementação de um ambiente virtual de aprendizagem na área da saúde de Miriam 
Struchiner, Paula Ramos, Octavio Domont de Serpa Junior. 
O segundo artigo encontrado na busca tem como título “Referencial para 
design de infográficos digitais aplicáveis na educação profissional e tecnológica”, 
publicado na revista Tempos e Espaços na Educação em sua edição número 7, 
volume 14 de 2014, e assinado pelos pesquisadores Lélia Caetano e Luís Otoni 
Meireles Ribeiro relata a análise de 423 infográficos que foram sistematizados em um 
repertório de elementos de linguagem da infografia. A análise dos dados chegou à 
identificação dos principais elementos básicos de linguagem e dos que caracterizam 
a representação de cada tipo de conhecimento. Os resultados fornecem elementos 
para analisar as demandas de representação do conhecimento e orientar educadores 
e equipes de produção de material didático, quanto aos requisitos para criação e ou 
seleção de infográficos que venham contribuir com objetivos de ensino-aprendizagem. 
Este trabalho, além de se aprofundar a abordagem dos conceitos de 
elementos como o desenho tecnológico e pedagógico, utilizados na educação 
profissional, e do design educacional, apresentou os recursos associados ao design, 
incluindo os infográficos, recurso muito utilizado pelo jornalismo impresso, e sua 
linguagem. Para além, discorreu sobre a importância da adoção de novas formas e 
processos ao aprendizado como o design, mediado pelas TIC em sala de aula: 
Para além deste estudo, outros pesquisadores poderão adaptar e usar os 
tipos de representação do conhecimento em outros meios de comunicação 
aplicáveis na educação...o referencial para design de infográficos da presente 
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análise também poderá ser ampliado por outros pesquisadores bem como 
auxiliar as tomadas de decisão de educadores, designers educacionais e 
equipes de produção de material didático, no planejamento educacional. 
(CAETANO & RIBEIRO, 2014). 
 
Em suma, foram encontrados apenas dois artigos provenientes de revistas no 
extrato Qualis A que relacionam o design às práticas de ensino. A partir da revisão, 
constata-se que o tema pesquisado possui um baixo índice de publicações 
relacionadas à área de Ensino. Portanto, abre-se aqui uma perspectiva para o 
aprofundamento do tema e fica reforçada a necessidade da realização de pesquisas 
que tragam contribuições efetivas para o ensino em sala de aula, por meio da 
aplicação de ferramentas de design e da utilização de imagens e recursos multimídia, 
que é o tema do presente trabalho. A extensão desta pesquisa para periódicos em 
outros extratos Qualis e em revistas internacionais seria uma possibilidade para 
trabalhos futuros. 
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4 TRANSPOSIÇÃO DIDÁTICA E TIC 
 
 
Nos capítulos anteriores, buscou-se demonstrar a relevância deste trabalho 
que busca estabelecer conexões entre design e ensino. Contudo, tendo em vista 
melhor situar esta dissertação no campo do ensino em que o PPGFCET está inserido, 
é importante ampliar os referenciais teóricos para levar em conta o porquê da 
utilização do design no ensino. Para isso, defende-se que o conceito de Transposição 
Didática servirá de inspiração para as conexões buscadas. Além disso, na 
contemporaneidade, tem sido dada ênfase às tecnologias utilizadas no ensino, daí a 
relevância do referencial das TIC, que também será apresentado na sequência. 
 
 
4.1 TRANSPOSIÇÃO DIDÁTICA 
 
 
O termo Transposição Didática foi introduzido pelo sociólogo Michel Verret em 
1975 e só na década de 80 se inicia a inserção do termo no setor escolar e 
educacional. Este termo foi rediscutido por Yves Chevallard em seu livro La 
Transposition Didatique (1985), que mostra as diferentes transposições do saber e 
suas significativas modificações. Quando é feita esta transposição para o campo 
educacional pode-se fabricar diferentes saberes no ambiente escolar. As discussões 
desses conceitos geram diferentes pontos de vista em determinados campos 
disciplinares que formam a construção do saber. 
Segundo Chevallard, a Transposição Didática é entendida como um processo 
em que: 
Um conteúdo do saber que foi designado como o saber a ensinar sofre a partir 
daí um conjunto de transformações adaptativas que vão torná-lo apto para 
ocupar um lugar entre os objetos de ensino. O trabalho que transforma um 
objeto do saber a ensinar em um objeto de ensino é denominado de 
Transposição Didática. (Chevallard 1991, p. 45) 
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Em um modelo doutrinário, Chevallard critica fortemente a forma em que os 
sujeitos se relacionam com a ciência, tendo por fim a finalidade de encontrar respostas 
para determinados campos do saber. Em um novo modelo, os desafios de transpor a 
informações se tornam resistências pois estabelecem que a ciência deve assumir o 
papel de um objeto real, funcionando como um contraponto e o transformando em um 
objeto de conhecimento. 
Segundo Chevallard (1991), tais sujeitos fazem parte dos “docentes, 
dramaticamente conformistas, da administração, insuportavelmente burocrática, dos 
sucessivos governos, do ministro, entre outros”. 
O sistema didático impulsionado pelos docentes, faz com que este processo 
seja independente gerando necessidades de um determinismo próprio e pré-existente. 
Esse sistema faz com que surja o “objeto tecno-cultural”, sua formação se inscreve na 
história e que é preciso elucidar seus mecanismos de funcionamento. Suas 
especificidades fazem com que as relações se estabeleçam com o mundo exterior. A 
didática pratica uma relação ternária entre o objeto tecno-cultural e a realidade do dia 
a dia, esse relacionamento é constituído por docentes e alunos a cada aula. Dada 
esta relação, pode-se dizer e tornar real a palavra “saber”. 
Em 1982 Yves Chevallard espalha seu conceito além da comunidade de 
educadores utilizando o termo Transposição Didática, este termo teve origem na 
didática francesa. Discutir sobre matemática e suas modificações desde a sua origem 
até se tornar um objeto de ensino, demonstra que a Transposição Didática se difunde 
a outras áreas do conhecimento. 
Segundo Chevallard: 
O que é ainda mais notável é que o conceito espalhou para além da 
comunidade de educadores em matemática: hoje encontramos no ensino de 
física ou mesmo entre aqueles que desempenham um papel de intervenção 
no sistema de ensino. Mas, além dos modos de recepção do conceito, é 
necessário se perguntar sobre as condições de sua instalação em discursos 
e seu funcionamento na prática. (Tradução nossa) (Yves Chevallard, 1997) 
 
As condições para que seja colocada em prática, constroem modalidades do 
saber onde a Transposição Didática leva em conta diferentes saberes. Essas 
modalidades podem construir níveis de diferentes saberes como o Saber Sábio (savoir 
savant); Saber a Ensinar (savoir à enseigner) e Saber Ensinado (savoir enseigné).  
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O “saber sábio” tem um viés onde o desafio didático-metodológico que se 
destaca é construir nas pessoas o próximo saber que é o “saber ensinar”, essa forma 
de saber é utilizada em livros e materiais didáticos e tutoriais. O “saber ensinar”, por 
sua vez, gera um processo onde podemos construir o “saber ensinado”, este saber é 
responsável de potencializar o professor a ministrar aulas e a colocar seus saberes à 
disposição de outras pessoas. Assim, os conceitos dos saberes sofrem alterações e 
adaptações em todo o seu processo. 
Em seu trabalho, Chevallard analisou como o conceito de distância nasce no 
campo da pesquisa em matemática pura e como reaparece depois no 
contexto do ensino de matemática. Ele define a Transposição Didática como 
um instrumento eficiente para analisar o processo através do qual o saber 
produzido pelos cientistas (o Saber Sábio) se transforma naquele que está 
contido nos currículos e livros didáticos (o Saber a Ensinar) e, principalmente, 
naquele que realmente aparece nas salas de aula (o Saber Ensinado). Ele 
analisa modificações que o saber produzido pelo “sábio” (o cientista) sofre 
até este ser transformado em um objeto de ensino (BROCKINGTON; 
PIETROCOLA, 2005, p. 388). 
 
Essas adaptações comprovam que ensinar em diferentes níveis de 
conhecimento implica em adaptações a modificações do modo com que se trabalha 
didaticamente. Com isso, transformam-se as formas de conhecimento para que se 
tornem objetos de ensino e, ao mesmo tempo, ferramentas que contribuam para a 
construção dos diferentes saberes. 
Desta forma, a Transposição Didática faz diferença entre o funcionamento 
didático e o funcionamento acadêmico, formando assim regimes de saberes, 
relacionados entre si, mas com funcionalidades diferentes. 
Em diferentes níveis de saberes, a Transposição Didática ocorre quando uma 
instância do conhecimento dá condições para o bom entendimento por parte do aluno, 
neste momento o conhecimento ensinável está gerando Transposição Didática. 
Podemos readaptar, modificar um conhecimento para facilitar a forma de ensinar uma 
determinada informação. 
Para Pinho (2000), não raro se interpreta equivocadamente o termo 
“modificação”, e isto se torna gerador de ambiguidades nas relações escolares, de tal 
modo que revela o desconhecimento de um processo complexo de transformação do 
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saber. Portanto, é importante se aprofundar um pouco mais nos elementos deste 
processo. 
 
 
4.1.1 OS ELEMENTOS DA TRANSPOSIÇÃO DIDÁTICA 
 
 
Para fins de organização, a Transposição Didática considera a existência de 
três instâncias do saber: 1- Saber Sábio; 2- Saber a Ensinar e 3- Saber Ensinado. Na 
sequência são apresentados comentários a respeito de cada um deles. 
 
 
4.1.1.1 Saber Sábio 
 
 
Composto por intelectuais, pesquisadores doutores ou cientistas, este saber 
é fruto do resultado de problemas, descobertas, pesquisas onde gera conhecimento 
científico, social e cultural para outras pessoas. Buscar respostas é uma das 
características deste grupo. A busca em incansável por respostas que através da sua 
análise seja satisfatória, julga-se necessário um campo de análise que gera o 
momento de “contexto da justificação”, onde artigos e textos são elaborados para 
publicação.  
A troca de informação entre os “pares” é fundamental neste processo, para 
chegar a solução da pergunta é fundamental a conclusão do processo de investigação 
aberto através de uma hipótese. 
No processo final ocorre a reconstrução do saber:  
A organização desses artigos ou textos, segue um ritual estabelecido pela 
comunidade científica, que prescreve a apresentação dos elementos 
fundamentais, das eventuais medidas, dos procedimentos lógicos utilizados 
e das consequências ou conclusões. Enfim, o texto assume uma forma 
impessoal, sistemática, com começo, meio e fim e que não mostra as idas e 
vindas ocorridas no contexto da descoberta. (PINHO et al, 2001) 
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Os resultados para essas respostas, leva o saber a uma reconstrução, 
gerando a Transposição Didática, nova descoberta científica faz com que 
reformulamos nosso conhecimento através do saber já compreendido.  
 
 
4.1.1.2 Saber a Ensinar 
 
 
Este nível de saber, o saber sábio faz a transposição para o saber ensinar, 
onde o conhecimento gerado através de descobertas será transformado em materiais 
de livre acesso. Esses materiais como: livros, apostilas, livros digitais, imagens 
científicas e materiais didáticos possuem adaptações, onde a “simplificação” do 
conhecimento puro se torna de fácil entendimento. Segundo PINHO, 
o saber a ensinar é entendido como um novo saber, sua estrutura de origem 
está localizada fora do contexto acadêmico produtor do saber sábio. Dessa 
forma, para que na integração entre objetos de ensino não haja prevalência 
de conceitos sem significado, é recomendado o uso das diferentes fontes de 
referência, que inspiram e estabelecem a legitimação de um saber (PINHO, 
2000, p. 23). 
 
As adaptações, transformações ocorridas na informação é aplicada 
diretamente no conhecimento científico, isso estabelece uma quebra no 
conhecimento. Este rompimento entre a informação que é passada em sala de aula 
relacionado a descoberta realizada pelo cientista passa por uma profunda 
transformação em relação ao conhecimento acadêmico científico. Esse novo saber é 
mais diversificado: 
Os componentes dessa esfera são, predominantemente (1) os autores (sejam 
dos livros textos ou manuais didáticos) ou daqueles que emprestam o nome 
como responsáveis de uma publicação dirigida a estudantes; (2) os 
especialistas da disciplina ou matéria; (3) os professores (não cientistas) e (4) 
a opinião pública em geral, que influencia de algum modo o processo de 
transformação do saber. (PINHO et al, 2001) 
 
Este tipo de saber não atribui e contribuem em gerar novos saberes 
científicos, mas gera um novo saber onde novos conceitos são apresentados no saber 
sábio. Novas linguagens e formas são exibidas no complexo mundo acadêmico de 
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maneira formar diferentes formas de ensinar, submetendo o saber sábio e o saber 
ensinar a regras para cada nível de saber.  
A construção dessas regras, fazem com que possamos gerar novas 
adaptações a diferentes conteúdos, a Transposição Didática fica evidente neste 
processo, o “saber sábio” a serviço do “saber ensinar”. 
 
 
4.1.1.3 Saber Ensinado 
 
 
Este saber está ligado à experiência do professor e os fatores que fazem com 
que os estudantes tomem de base o que os livros didáticos destacam. A sala de aula 
cria ferramentas excelências para o professor colocar em prática o saber ensinado. O 
professor se utiliza dessas ferramentas como e-books, livros e apostilas, software 
educacionais, objetos educacionais e aplicativos que potencializam a elaboração de 
uma aula.  
Melzer destaca que o professor: 
por sua vez, faz uma Transposição Didática ligada a seus anseios e 
necessidades, selecionando, modificando e reorganizando os saberes a fim 
de torna-los ensináveis, dependendo de sua experiência docente e do tempo 
que dispõe em aula para ensinar um determinado conteúdo. Assim, é o 
professor que define as fontes de saber a ensinar que serão usadas para 
formar o saber ensinado que será apresentado ao aluno como conteúdo 
ensinado em sala de aula. (MELZER, 2012). 
 
A transposição está ligada diretamente ao planejamento e a forma em que 
serão expostos determinados conteúdos. A experiência do profissional neste 
momento conta muito e influencia diretamente nas pressões realizadas pelos alunos 
por mudanças na forma que os professorem conduzem a forma de lecionar. 
Chevallard (2007) cita que: existem duas etapas onde ocorrem as 
modificações e transformações do saber: a strictu sensu (externa) que corresponde à 
seleção dos conteúdos que virão a se tornar saberes a serem ensinados e a segunda 
latu sensu (interna) conduzida pelos atores dentro do sistema de ensino, que formam 
o saber ensinado. A existência deste processo, corresponde a diferentes grupos 
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sociais que são compostos por elementos comuns, que se conectam através do 
“saber” e gera um ambiente amplo em que coexistem: a noosfera. 
As práticas sociais estão diretamente relacionadas a Transposição Didática, 
os exemplos citados em sala de aula que levam em conta a cultura do estudante, 
tornam o tema muito mais significativo. Fazer conexões através de contextos leva com 
facilidade a diferentes interpretações, tendo em conta o meio que o sujeito habita. É 
necessário transpor e ampliar elementos que fazem com que este processo de 
aquisição da informação seja referenciado em diferentes saberes. A Transposição 
Didática em seus diferentes níveis de saberes, faz com que o espaço da aquisição do 
conhecimento não se limite à sala de aula. Este ambiente se estende gerando 
diferentes interesses sociais, governamentais e tecnológicos que, por sua vez, podem 
atenuar o dogmatismo e formalismo que a transposição abarca em todo o seu 
processo. Um dos caminhos para esta compreensão é entender o papel do professor, 
e sua forma de lecionar. 
É possível dizer que Chevallard e Johsua (1992) estabelecerem algumas 
diretrizes, com a finalidade de facilitar a análise dos diferentes saberes. Essas 
diretrizes criaram algumas regras que permitem compreender melhor a forma como 
se pode transformar a informação. 
Uma dessas regras é que se pode “modernizar o saber escolar”. Isso se faz 
necessário pois as produções científicas e acadêmicas se desenvolvem em grandes 
escalas. Essa produção gera, a cada dia, novas teorias, processos, tecnologias e 
interpretações que forçam o professor a estar sempre atualizado, para que os saberes 
ou conhecimentos específicos não se vulgarizem. Com isso podem ser criadas formas 
de modernizar o currículo e assim conectar o saber “velho” e o saber “novo” 
esclarecendo de forma mais eficaz o conteúdo. Isso faz com que o currículo antigo se 
renove dando um prazo de validade ao saber “velho”. 
Uma das formas de gerar essas transformações é modificar o saber em 
problemas e exercícios, essas atividades estão ligadas diretamente à forma de avaliar 
a aprendizagem. Os conceitos adquiridos na produção dos novos saberes 
transformam a informação, facilitando o aprendizado no contexto da sala de aula.  
52 
 
Neste ponto também se percebe uma abertura para compreender a 
importância do design no ensino. A sala de aula se adapta de forma sucessiva e 
constitui a designação de um projeto social onde os conteúdos se relacionam nos 
diferentes saberes. Por sua vez, as adaptações na forma de transformar a informação 
produzem diversas criações didáticas. Por fim, percebe-se que a Transposição 
Didática pode ser efetivada também por meio do uso das ferramentas de design e das 
TIC. 
 
 
4.2 TECNOLOGIAS DE INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO – TIC 
 
 
A cada dia as “novas tecnologias” estão mais presentes no cotidiano das 
pessoas. As ditas “novas tecnologias”, que para alguns são identificadas como as 
“tecnologias da informação e da comunicação”, ditam o ritmo das mudanças da 
sociedade e estão em todos os setores econômicos, políticos, sociais e escolares. O 
crescente patamar da evolução das Tecnologias da Informação e da Comunicação 
faz com que a população tenha maior acesso à informação, com evidentes 
implicações no ambiente escolar.  
Segundo Cortelazzo (2000), as TIC têm estado à disposição do ser humano 
desde que os homens escreveram nas cavernas, pela primeira vez, usando carvão e 
substâncias para tingir em rituais para caça ou religiosos. Pode-se caracterizar as 
tecnologias de informação e comunicação como: tecnologia da informação, tecnologia 
interativa e tecnologia colaborativa. As Tecnologias de informação contribuem para 
armazenar, gerar e veicular a informação através da utilização de tecnologias que 
difundem em mídias tradicionais, televisão, vídeo, e redes de computadores gerando 
ambientes de aprendizados e novos ambientes para a interação desta informação. 
A tecnologia interativa emite a mensagem, e o receptor recebe a mensagem 
gerando codificações de diferentes conteúdos levando em conta a cultura e a 
realidade que rodeia o sujeito. Televisões a cabo, vídeo interativo e aplicações 
multimídia utilizando internet, potencializam esse tipo de tecnologia. 
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As tecnologias colaborativas facilitam a interação, levam em consideração o 
mundo e as pessoas, permitindo uma integração em grupo de diferentes locais, 
gerando diferentes aprendizados. Ao se trabalhar, adequadamente, com essas 
tecnologias, constata-se que a aprendizagem pode se dar com o envolvimento integral 
do indivíduo, isto é, do emocional, do racional, do seu imaginário, no intuitivo, do 
sensorial em interação, a partir de desafios, da exploração de possibilidades, do 
assumir de responsabilidades, do criar e do refletir juntos (KENSKI,1996, p.146). 
Hoje já não cabe discutir a utilização ou não das TIC em sala de aula como 
ferramenta potencializadora do ensino e do aprendizado, deve-se é utilizar a 
tecnologia como uma ferramenta que está dentro do contexto educacional. A grande 
questão em torno desta utilização é como utilizar de forma produtiva e eficiente no 
ensino e no aprendizado. Petry (2006) diz que o conceito de novas tecnologias está 
associado à utilização do computador pessoal e ao acesso às informações em formato 
digital (texto, imagem estática e dinâmica e sons). 
Com essas tecnologias à disposição, o professor deve se aliar a elas com a 
finalidade de facilitar suas práticas docentes e pode utilizá-las para aproximar a 
informação científica, cultural e tecnológica para que os alunos tenham condições de 
buscar caminhos para viver em um mundo tão veloz. Aos docentes cabe decidir a 
forma que desejam organizar e explorar seu próprio conhecimento, utilizando as TIC 
na condução do ensino, gerando e facilitando o aprendizado de seus estudantes. A 
construção colaborativa, neste caso, será um fator importante para a aprendizagem. 
Segundo Gadotti. 
o professor “deixará de ser um lecionador para ser um organizador do 
conhecimento e da aprendizagem (...) um mediador do conhecimento, um 
aprendiz permanente, um construtor de sentidos, um cooperador, e 
sobretudo, um organizador de aprendizagem”  
(Gadotti, 2002, p. 32) 
 
As TIC fazem com que ocorram grandes mudanças e transformações em 
nossa sociedade, isso se dá por conta da tecnologia que embarca funcionalidades e 
operações que nos permitem aos poucos nos interligar com a sala de aula e com o 
dia a dia de professores e alunos. As TIC instrumentalizam o professor com a 
finalidade de potencializar o aprendizado do aluno, porém, existem grandes desafios 
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na gestão dessas tecnologias. De fato, a educação vem passando por grandes 
mudanças, a sociedade assiste e participa desta transformação com a inserção do 
computador no dia a dia. A inserção da tecnologia – computador, internet – na vida 
dos estudantes trouxe uma vasta rede de informações para a qual professores e 
alunos não estavam preparados. Os professores se adaptam ao uso das TIC de forma 
lenta e com poucas ferramentas, um desafio enorme para profissionais formados 
longe de tecnologia e distantes da forma dinâmica à qual a informação é tratada em 
novos tempos. Porém, a utilização dessas tecnologias é cada vez mais necessária, 
pois potencializam as aulas tornando-as mais atrativas e proporcionando aos alunos 
experiências mais significativas. Segundo Moran: 
A educação fundamental é feita pela vida, pela reelaboração mental 
emocional das experiências pessoais, pela forma de viver, pelas atitudes básicas da 
vida e de nós mesmos’. Assim, o uso das TIC na escola auxilia na promoção social 
da cultura, das normas e tradições do grupo, ao mesmo tempo, é desenvolvido um 
processo pessoal que envolve estilo, aptidão, motivação. A exploração das imagens, 
sons e movimentos simultâneos ensejam aos alunos e professores oportunidades de 
interação e produção de saberes. (Moran, 2012, p.13) 
Com tanta diversidade, as TIC precisam estar consolidadas em sua aplicação. 
Ao ensinar e aprender, todos os sujeitos inseridos neste processo podem se beneficiar 
com a tecnologia. As formas como se ensina e aprende podem extrair das TIC 
diferenciais jamais encontrados em outras ferramentas de ensino e aprendizado. 
Gesser (2012), por sua vez, observa alguns limites na integração das TIC na 
educação, tais como:  
 Vários profissionais da educação ainda são resistentes ao uso 
da tecnologia como instrumento de Ensino e Aprendizado;  
 Falta de conhecimento tecnológico por parte de professores e 
alunos;  
 Facilidade de dispersão dos alunos em frente às tecnologias 
usadas.  
Moran (2005) concorda com alguns pontos, porém discorda e diz que as 
mudanças dependem mais do que novas tecnologias, em termos educadores, 
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gestores e alunos precisam ser mais maduros intelectualmente, emocional e 
eticamente. Moran (2005) ainda cita que precisamos de pessoas que sejam curiosas, 
abertas e que saibam motivar e dialogar.  
As diversas opções de softwares, produções multimídias, e a internet, fazem 
com que seja necessário a reflexão sobre como conviver com tudo isso de forma 
harmônica, extraindo potencialidades e expertises quando o assunto for TIC no 
ensino. Essas tecnologias fazem um intercâmbio de conhecimento que transforma a 
forma de se comunicar. A relação do ensino, comunicação e tecnologia está 
relacionada diretamente à forma de ensinar e aprender. Portanto, reformular métodos 
nesta relação é fundamental para que se possa extrair significativos resultados no 
processo educativo. Para isso, é preciso compreender o potencial pedagógico e suas 
potencialidades técnicas diante a inserção da tecnologia e suas ferramentas na 
educação e na prática dos educadores. 
Para Imbérnon: 
Para que o uso das TIC signifique uma transformação educativa que se 
transforme em melhora, muitas coisas terão que mudar. Muitas estão nas 
mãos dos próprios professores, que terão que redesenhar seu papel e sua 
responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas escapam de seu controle 
e se inscrevem na esfera da direção da escola, da administração e da própria 
sociedade. (IMBÉRNON , 2010, p.36) 
 
O desafio de pensar, ensinar, aprender e se comunicar, gera novas formas 
onde a tecnologia assume um papel fundamental, a utilização das TIC nas escolas 
deve ser vista e utilizada como um recurso para potencializar tanto o ensino e o 
aprendizado. Suas atividades não se resumem a buscas na internet, digitação de 
conteúdo, ou conceitos básicos de utilização do computador, as TIC representam 
novas oportunidades de se criar uma experiência ao ensinar. 
Vieira ressalta possibilidades para se fazer uso das TIC. O professor deve 
fazer uso destas para instruir os alunos e criar condições para que descrevam seus 
pensamentos, reconstruam-nos e materializem-nos por meio de novas linguagens. 
Neste processo o educando é desafiado a transformar as informações em 
conhecimentos práticos para a vida. Por sua vez, os administradores, pais, 
professores e estudantes precisam estar preparados para a grande mudança que 
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contempla tais transformações educacionais. Neste sentido, a informática é um dos 
elementos que deverão fazer parte da mudança, porém, essa mudança é mais 
profunda do que simplesmente montar laboratórios de computadores na escola e 
formar professores para utilização dos mesmos (Vieira, 2011). 
Moran (2012), aponta que a criança também é educada pela mídia, 
principalmente pela televisão; ela aprende a informar-se, a conhecer - os outros, o 
mundo, a si mesmo - a sentir, a fantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo, "tocando" as 
pessoas na tela, que lhe mostram como viver, ser feliz e infeliz, amar e odiar. A forma 
que nos relacionamos com a aplicação midiática é sedutora e envolve complexos 
canais de comunicação que fazem com que aprendamos mais vivenciando a história 
do que apenas a escutando (Moran, 2012). Sabe-se que, diante da constatação de 
que as mídias envolvem e estão envolvidas com um complexo sistema de 
comunicação que incorpora organizações de distintos setores (empresarial, 
financeiro, político...), se torna essencial distinguir suas influências nos ambientes 
escolares e encarar o desafio de desenvolver a consciência crítica dos alunos para 
que possam compreender a mídia como instrumentos que permitem tanto a 
manipulação do pensamento e a manutenção do poder como a emancipação humana 
e a democratização da informação. 
Silva destaca que:  
É preciso considerar que as tecnologias - sejam elas novas (como o 
computador e a Internet) ou velhas (como o giz e a lousa) condicionam os 
princípios, a organização e as práticas educativas e impõem profundas 
mudanças na maneira de organizar os conteúdos a serem ensinados, as 
formas como serão trabalhadas e acessadas as fontes de informação, e os 
modos, individuais e coletivos, como irão ocorrer as aprendizagens (SILVA, 
2010, p.76). 
 
O docente precisa compreender que a concepção da tecnologia no ensino 
será de permanente aprendizado e requer múltiplas habilidades ao construir sua nova 
identidade como profissional, assumindo as TIC como uma ferramenta de trabalho 
capaz de primeiro o capacitar e segundo de promover a interação com o aprendizado. 
A escola tem o papel de formar cidadãos conscientes, por isso é imprescindível que 
os professores acompanhem as mudanças. De acordo com Perrenaud:  
Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso crítico, o 
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de memorizar e classificar, 
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a leitura e a análise de textos e de imagens, a representação de redes, de 
procedimentos e de estratégias de comunicação (PERRENAUD, 2000, p, 
128). 
 
Devido à grande diversidade tecnológica, três pontos merecem ser levados 
em consideração. Um deles é a dispersão que essas ferramentas tecnológicas 
causam nos estudantes. Para Gesser (2012), as novas tecnologias trouxeram 
avanços na área da educação, em especial no Ensino Superior, com metodologias 
empregadas para se fazer ensino, nas diferentes formas de materialização do 
currículo, de aquisição ou de acesso às informações para a efetivação da 
aprendizagem. Marchiori et al. (2011) comentam que o desempenho dos alunos 
universitários depende da atenção que eles dedicam aos estudos. O uso dessas 
novas tecnologias pode contribuir para novas práticas pedagógicas, desde que seja 
baseado em novas concepções de conhecimento, de aluno, de professor e 
transformando vários elementos que compõem o processo de ensino e aprendizado 
(REZENDE, 2008). A transformação deste conhecimento passa pelo planejamento 
pedagógico e didático. Ao mesmo tempo, segundo Tedesco, a capacitação do 
docente para a utilização das ferramentas tecnológicas pode demorar de três a quatro 
anos em cursos que habilitem o conhecimento adequado do uso das TIC (TEDESCO, 
2004). 
Neste contexto, umas das ferramentas que fazem com que todo esse 
planejamento possa ser feito de forma flexível é a internet. Segundo McManus (1995), 
a internet apresenta duas vantagens principais sobre os demais tipos de mídia: em 
primeiro lugar, ela combina as vantagens dos demais tipos; por exemplo, apresenta 
recursos de som e vídeo melhor que qualquer livro, é mais interativo que qualquer 
videocassete e, finalmente, pode reunir, com baixo custo, pessoas dispersas 
geograficamente. A segunda vantagem é que, sem dúvida, é o recurso que possibilita 
a maior quantidade e diversidade de informações no mundo atual. Por meio da 
internet, é possível criar salas de aulas virtuais onde a ferramenta pauta por 
interatividade, velocidade e integração interdisciplinar com outras disciplinas. 
Apesar de tal facilidade de interação e integração, a internet também pode 
trazer problemas na inserção das TIC em sala de aula e no ensino-aprendizado. Os 
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sites de conteúdos não verídicos e a grande massa de informações inúteis fazem com 
que o sinal de alerta do professor esteja sempre acesso. O professor deve estar 
sempre pronto para orientar seu estudante nos caminhos da informação segura. 
Teruya (2006) afirma que as pesquisas realizadas pela internet possibilitam o acesso 
aos mais variados tipos de dados, porém, o excesso de informação pode atrapalhar o 
aluno.  
Hoje ser educador não é simplesmente ter o conhecimento sobre a sua área, 
pois exige muito mais habilidades do que somente o domínio global de um conteúdo 
específico. O docente precisa estimular a construção de um conhecimento que se 
renova com muita velocidade. As TIC na formação desse novo professor têm um papel 
fundamental pois instrumentalizam o professor para que ele ensine seus alunos a 
pensar, explorar, ir além de suas próprias competências e habilidades. 
Nesta dissertação, entende-se a Transposição Didática deve estar aliada ao 
design e às TIC para a construção de materiais potencializadores do ensino. 
 
 
5 FIOCRUZ E DESIGN CIENTÍFICO 
 
 
5.1 FIOCRUZ E DIVULGAÇÃO CIENTÍFICA 
 
 
A Fundação Oswaldo Cruz (Fiocruz) começou em 25 de maio de 1900, com 
a criação do Instituto Soroterápico Federal, na Fazenda de Manguinhos, Zona Norte 
do Rio de Janeiro. O conceito inicial foi criado para tornar possível fabricar vacinas 
contra a peste bubônica. Desde então, a Fundação traçou uma trajetória de profunda 
contribuição no desenvolvimento da saúde pública do país. A pesquisa, prevenção, 
cuidado e a atenção a saúde se tornaram os pilares da rica história da “Fazenda de 
Manguinhos” (FONTOURA, 2018). 
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Ao passar dos anos, a missão institucional da Fiocruz foi ganhando forma no 
cenário brasileiro e internacional, tendo como tema: 
Produzir, disseminar e compartilhar conhecimentos e tecnologias voltados 
para o fortalecimento e a consolidação do Sistema Único de Saúde (SUS) e 
que contribuam para a promoção da saúde e da qualidade de vida da 
população brasileira, para a redução das desigualdades sociais e para a 
dinâmica nacional de inovação, tendo a defesa do direito à saúde e da 
cidadania ampla como valores centrais. (https://portal.fiocruz.br/perfil-
institucional).  
 
Em 2006 a instituição se destaca como a melhor instituição de Saúde Pública 
do mundo pela World Federation of Public Health Associations (Federação Mundial 
das Associações de Saúde Pública) - uma organização não-governamental que une 
profissionais de saúde de todo o mundo, promovendo intercâmbios e colaborações e 
elege uma instituição por sua contribuição à saúde coletiva mundial (FONTOURA, 
2018). Os pilares da Fiocruz estão ligados ao Ministério da Saúde e sua sede principal 
é localizada na cidade do Rio de Janeiro, no campus de Manguinhos. A Fiocruz 
também possui unidades regionais em 10 estados brasileiros e atua com 16 unidades 
técnico-científicas voltadas para ensino, pesquisa, inovação, assistência, 
desenvolvimento tecnológico e extensão no âmbito da saúde. 
Segundo o documento “Relatório Fiocruz 2013-2016” (FIOCRUZ, 2016), o 
mais recente elaborado e divulgado pela presidência da instituição, os números da 
força de trabalho são de 12.795 trabalhadores e sua produção, de 2011 a 2015, 
registrou 511 milhões de doses de vacinas, 35 milhões de reativos para diagnóstico, 
1,5 bilhão de unidades farmacêuticas, 53 milhões de frascos de biofármacos, dentre 
outras contribuições significativas e vultuosas, dados os números oficiais. Na área de 
formação de recursos humanos para o Sistema Único de Saúde (SUS), mantém 
atualmente 25 programas de mestrado e doutorado e 50 cursos de especialização; 
são 2.500 egressos anualmente e 279.200 matrículas por ano em 5.097 municípios, 
por meio da plataforma de ensino à distância UNASUS. Até 2015, também registrou 
56.706 egressos de educação profissional. 
No campo da divulgação científica, a Fiocruz também se destaca pois possui 
uma unidade própria para essas ações em escala nacional e internacional. A 
divulgação ganha força na unidade nomeada “Casa de Oswaldo Cruz” (COC), que 
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fica localizada no “Museu da Vida no campo de Manguinhos. O espaço para as ações 
de divulgação no campo da ciência traz interação com a população em diferentes 
áreas e temas científicos e referentes à saúde no Brasil. A COC tem projetos tais como 
visitas guiadas a observatórios, centros de ciência e atividades itinerantes, que levam 
a ciência a lugares distantes e fora dos eixos centrais das informações científicas. A 
unidade da Fiocruz também traz estudos sobre aspectos históricos e contemporâneos 
da divulgação científica em diferentes meios de comunicação. Sua atuação ganha 
destaques em jornais, TV, teatros, cinema e centros de ciência. 
É importante destacar ainda que cada unidade da Fiocruz possui uma 
assessoria de comunicação (ASCOM), incluindo assessoria de imprensa, jornalismo, 
design e produção multimídia. O principal objetivo destes grupos é produzir conteúdo 
institucional e informações a respeito de resultados de pesquisa desenvolvida pelas 
unidades da Fiocruz. As assessorias produzem materiais institucionais para 
divulgação interna e externa, em especial, quando se trata da divulgação de 
resultados de pesquisa relevantes. Por exemplo, em 2015 ocorreu o sequenciamento 
do vírus Chikungunya, responsável por uma epidemia marcante no cenário nacional, 
principalmente no Rio de Janeiro (FIOCRUZ, 2018). Este caso epidêmico ilustra a 
importância das ASCOM, destacando a capacidade de produção de materiais de 
divulgação científica como forma de levar à população informações científicas ao 
mesmo tempo embasadas na pesquisa acadêmica, mas escritas em linguagem 
compreensível pelo público leigo. Em casos como as epidemias de Chicungunha e de 
Zika, esta atuação da ASCOM é de fundamental importância para esclarecer a 
população a respeito dos mecanismos de infecção e de prevenção, evitando a 
disseminação de informações falsas (que poderiam agravar a situação) e contribuindo 
para que haja melhores respostas, tanto por parte dos indivíduos, em particular, 
quanto dos agentes públicos a este tipo de situação. Além de atuar em situações de 
crise, as ASCOM também colaboram para a divulgação de informações relacionadas 
à saúde pública de forma geral, elaborando materiais a respeito de temas como 
vacinação, prevenção de doenças – vide, por exemplo, a campanha “dez minutos 
contra a dengue” (FIOCRUZ, 2018b) –, relatórios de atividades e campanhas 
audiovisuais.  
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6.2 A Fiocruz-PR e o Design Científico 
No caso específico da Fiocruz-PR, recentemente a ASCOM iniciou uma 
atividade de divulgação científica conhecida como “Fiocruz na Rua”, uma espécie de 
feira científica que leva à sociedade conhecimento científico produzido pela instituição, 
por meio de contatos diretos entre pesquisadores e população (FONTOURA, 2018).  
Neste contexto local, torna-se importante a colaboração entre Fiocruz-PR e a 
UTFPR, por meio do programa de pós-graduação PPGCET. Neste mestrado 
profissional, diversas dissertações e produtos envolvem trabalhos realizados no 
âmbito da Fiocruz que servem de inspiração para o desenvolvimento de materiais 
didáticos e de divulgação científica, com potencial de utilização em sala de aula e em 
atividades de popularização da ciência em espaços não-formais. Recentemente, a 
ASCOM da Fiocruz-PR passou a participar ativamente da Olimpíada Brasileira de 
Saúde e Meio Ambiente (OBSMA), projeto ligado à presidência da Fiocruz, e que diz 
respeito à formação de professores, principalmente de biologia e ciências, em nível 
nacional. A Fiocruz-PR tem desempenhado papel importante na realização de cursos 
de formação (oficinas) de professores em todo o território nacional. Estas oficinas 
geralmente acontecem em períodos intensivos de três dias, nos quais são 
apresentados temas relacionados a projetos de ciências, projetos audiovisuais e 
produção de texto com a temática saúde e meio ambiente. São também apresentados 
recursos de TIC, materiais didáticos, textos e imagens, para potencializar as aulas e 
projetos associados à OBSMA (FONTOURA, 2018).  
Durante a realização da presente dissertação, entre 2017 e 2018, o autor 
participou da realização de oficinas em Balneário Camboriú (SC), Criciúma (SC), Içara 
(SC), Petrolina (PE), Porto Velho (RO), Manaus (AM), Belém (PA), Crato (CE), Rio de 
Janeiro (RJ) e Ponta Porã (MS), ministrando cursos com carga horária de 8h, 
envolvendo utilização de ferramentas de audiovisual, TIC e design em sala de aula. 
Este trabalho foi realizado em parceria com outros colaboradores da Fiocruz em nível 
nacional e envolveu também a participação da mestranda do PPGFCET Paula Renata 
da Fontura, jornalista responsável pela ASCOM da Fiocruz-PR. Neste sentido, o autor, 
com sua formação em produção multimídia traz um aporte que potencializa a 
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linguagem jornalística e permite a inserção de referenciais do ensino no contexto do 
ensino de ciências para a realização da OBSMA. 
Por conta da atuação do autor na ASCOM da Fiocruz-PR, de seu 
envolvimento com a OBSMA e também da sua atuação na produção de materiais 
audiovisuais é que foram criadas as bases para o desenvolvimento da presente 
dissertação e de seu respectivo produto. Cabe destacar, ainda, que o autor, desde 
2015 tem atuado como docente convidado da disciplina “Práticas em Docências” do 
programa de Pós-graduação em Biociências e Biotecnologia da Fiocruz-PR. Esta 
disciplina tem por objetivos instrumentalizar os pós-graduandos com elementos 
relacionados à atuação em sala de aula, elaboração de aulas, uso de tecnologias em 
ensino, ética em sala de aula, dentre outros. A esta atuação, soma-se a experiência 
do autor na elaboração de desenhos e esquemas científicos, que têm sido usados 
para ilustrar artigos, aulas, apresentações em congressos, conforme já apresentado 
nas seções de Introdução e de Histórico Pessoal desta dissertação. 
Além das contribuições da linguagem jornalística para a divulgação científica 
da Fiocruz, também merece destaque a maneira como se dá a produção e utilização 
de imagens e esquemas científicos. Da mesma forma que a elaboração do texto é 
aprimorada pela linguagem jornalística (vide, por exemplo, a dissertação da 
mestranda Paula Renata da Fontoura, PPGFCET, 2018), a apresentação visual é 
aprimorada por meio dos conceitos de design. 
Durante a realização deste projeto de dissertação, notou-se que é importante 
estabelecer uma diferenciação entre o desenho científico e o design científico. O 
desenho científico está relacionado à elaboração de imagens para ilustração de livros, 
artigos e materiais didáticos e trata-se, por exemplo, de desenhos de aves e plantas 
para ilustrar tratados de anatomia, zoologia e botânica, dentre outros. Este tipo de 
trabalho é sem dúvida muito importante, porém, não está no escopo desta dissertação 
elaborar a este respeito. Outro elemento a ser considerado é que as tecnologias têm 
tornado cada vez mais presentes em materiais didáticos e de divulgação uma miríade 
de imagens provenientes de pesquisas utilizando equipamentos tais como 
microscópios e outros. Porém, é comum que estas imagens apareçam principalmente 
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no formato de fotografias. A própria Fiocruz dispõe de um Banco de Imagens (Fiocruz 
Imagens) que é: 
... formado de um acervo diversificado e organizado em diferentes galerias. 
Suas imagens servem de insumos visuais para pesquisa, ensino e 
comunicação em saúde, além de atender a outras áreas do conhecimento, 
fortalecendo o acesso livre à informação, política que norteia as atividades da 
Fiocruz. 
(https://www.fiocruzimagens.fiocruz.br/ ). 
 
O que está sendo designado nesta dissertação por Design Científico é algo 
que vai além do desenho científico e da fotografia científica, sendo de fato, 
complementar a essas duas modalidades, porém, distinguindo-se delas justamente 
porque se vale das diversas ferramentas de design que permitem a elaboração de 
esquemas científicos que são norteados pela Transposição Didática e que poderão 
ser potencializados pelas TIC, para incrementar os próprios trabalhos científicos 
(diversos esquemas realizados pelo autor ilustram livros e artigos científicos 
publicados em revistas nacionais e internacionais) e para a produção de materiais de 
ensino. Este Design Científico pressupõe um diálogo entre pesquisador-professor e 
designer, de forma a que os produtos da ciência (resultados de pesquisa), ainda em 
linguagem científica elaborada (o jargão acadêmico) possam passar pelo processo de 
transposição mediado pelo designer (e as ferramentas do design) que tem uma nova 
formação, porque capaz de aliar a seu conhecimento técnico uma compreensão do 
como transformar a linguagem científica hermética em um esquema visual capaz de 
representar aquele conteúdo de uma maneira mais compreensível para um púbico 
diverso. É aqui que o design e a ciência se encontram. O pioneirismo da Fiocruz-PR, 
ao incluir o profissional de design em sua ASCOM proporcionou a emergência deste 
novo olhar, porque cientistas e designer passaram a conviver em um ambiente 
propício à divulgação científica e que, por meio da prática e da troca de experiências 
do dia a dia, conduziu a esta nova forma de trabalho.  
Até onde o autor tem conhecimento, esta iniciativa é pioneira no âmbito da 
Fiocruz: em novembro de 2018, as ASCOM da Fiocruz foram contatadas por meio de 
canal interno de comunicação e nenhuma delas acusou realizar trabalhos de produção 
de esquemas científicos mediados por design como meta institucional, nos moldes do 
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trabalho aqui apresentado. Os métodos de trabalho do autor têm despertado interesse 
de outras instituições nacionais e internacionais, o que também justifica cunhar a 
expressão Design Científico. Com isto, abre-se um caminho para que mais 
profissionais do design tenham conhecimento e se envolvam com o Design Científico, 
o que poderá ter influência positiva na elaboração de materiais didáticos e de 
divulgação de maior qualidade, perpassando do ensino básico à pós-graduação. No 
caso dos mestrados profissionais, para os quais é dada ênfase no produto, este olhar 
do design também constitui elemento importante, porque poderá colaborar com a 
criação e desenvolvimento de produtos mais bem elaborados. 
Na sequência, serão apresentados alguns resultados do presente trabalho, 
referentes à produção de esquemas científicos desenvolvidos pelo autor, no contexto 
do Design Científico. Estes esquemas representam e ilustram a aplicação das 
técnicas de design ao campo da divulgação científica e do ensino de ciências. Neste 
contexto, os esquemas desenvolvidos constituem um dos resultados desta 
dissertação e sua análise é realizada a partir dos depoimentos dos pesquisadores que 
interagiram com o autor na busca de elaborar meios para melhor representar o 
trabalho científico. Os depoimentos também fazem parte do diário de bordo, o qual 
constitui elemento metodológico para organização e registro de dados desta 
dissertação, conforme discutido na seção de metodologia.  
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5.2 OS ESQUEMAS CIENTÍFICOS DESENVOLVIDOS NO ÂMBITO DA 
FIOCRUZ-PR. 
 
 
Neste capítulo busca-se apresentar os esquemas científicos produzidos pelo 
autor. Estes esquemas são eles mesmos um dos resultados do trabalho. Além disso, 
a análise desses esquemas, à luz das notas de campo e levando em conta as opiniões 
dos pesquisadores com quem o autor interagiu para a produção dos materiais, visa a 
observar o impacto das ferramentas do design na construção dos esquemas 
científicos. Esquemas esses desenvolvidos no âmbito das publicações científicas dos 
pesquisadores, professores e alunos do Programa de Pós-graduação em Biociência 
e Biotecnologia da Fiocruz Paraná. 
São 20 esquemas científicos produzidos e selecionados para integrar esta 
dissertação. Todos estão reunidos no Apêndice A e permitem visualizar alguns 
resultados da ação do design e do designer no ensino. A maioria destes esquemas 
busca interpretar resultados de pesquisa e contribuir para o ensino e aprendizado, 
dado que professores e alunos de pós-graduação se valem dessas publicações para 
ensinar e estudar ciência. Note-se que estes esquemas foram elaborados a partir de 
esboços iniciais propostos pelos pesquisadores – que não têm formação em design e 
que, na maioria das vezes, apresentam pouco conhecimento a respeito de 
ferramentas do design. Então, uma das etapas do projeto foi justamente a construção 
de esquemas mais elaborados, a fim de demonstrar algumas potencialidades do 
design no ensino. 
A hipótese é que, através das imagens, é possível transmitir uma visão 
contextualizada da informação, dando mais recursos aos alunos para compreender 
os desenvolvimentos científicos e tecnológicos e, com isso, suas possíveis 
consequências (GIL-PÉREZ & VILCHES, 2005). 
Um outro fator importante desses resultados, é o impacto que os esquemas 
causam na divulgação científica. O fato do esquema científico ser atraente 
visualmente, faz com que seja gerada uma nova experiência cognitivamente face ao 
olhar e interpretar uma imagem: 
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Compete ao cérebro organizar um sistema de comunicação de milhares de 
“dados, para que as respostas adaptativas integrem repertórios de 
conhecimento dos indivíduos. Assim, o sistema nervoso somático fornece o 
‘input’ e o ‘output’ ao cérebro, e constitui na realidade, uma extensão passiva 
do sistema nervoso central, quer dizer, uma comunicação corpo-cérebro, 
cérebro-corpo, deixando a função de regulação e controle para o sistema 
nervoso central” (LURIA, 1973). 
 
Do total de 20 esquemas desenvolvidos para esta dissertação, 7 foram 
escolhidos para uma análise mais detalhada. Estes sete esquemas científicos servem 
para representar o design em “pleno desenvolvimento”, ilustrando a premissa de que 
constitui contribuição para a ciência, a sala de aula e a divulgação científica. Foram 
selecionados esquemas publicados em revistas científicas, capítulo de livros, 
esquemas científicos para sala de aula e esquemas científicos para alunos de pós-
graduação. 
Os esquemas científicos apresentados constituem dados desta pesquisa e 
ilustram um alinhamento entre as ferramentas de design e uma forma “visual” de olhar 
para a ciência. Optou-se por apresentar os esquemas elaborados inicialmente por 
pesquisadores sem formação em design. O empobrecimento visual (limitação de 
recursos) apresentado nos esboços oferecidos pelos pesquisadores, professores e 
alunos, retratam a falta de conhecimento de ferramentas básicas para a construção 
de uma imagem. 
Com respeito à criação dos esquemas, segue um comentário do autor: 
Quando visualizo um esboço apresentado para a criação, a sensação que 
tenho é que tudo se resume em setas e bolas, o problema dessa falta de detalhes em 
aspectos científicos é que nosso cérebro se acostuma a visualizar uma enzima, 
proteína, célula, ribossomo, RNA, e DNA como se fosse tudo um círculo- bolinha 
utilizada no PowerPoint para simbolizar praticamente 90% de tudo que os 
pesquisadores, professores e alunos precisam -, essa falta de detalhe é uma das 
inspirações para esta dissertação. 
Neste contexto, a Transposição Didática entra como aporte teórico para 
pensar, preparar e planejar cada desenvolvimento visual, transpondo diferentes 
saberes para que os impactos dos esquemas desenvolvidos para as publicações 
científicas não fiquem apenas em revistas de ciência, mas também possam ser 
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utilizados por professores em sala de aula. Muitos desses pesquisadores doutores, 
atuam no âmbito da sala de aula, portanto, cabe aqui resgatar o referencial da 
Transposição Didática e a necessidade de transformar o saber sábio em saber 
ensinado, elaborando contextualizações cabíveis (PINHO, 2000). Assim, é possível 
que, por meio da Transposição Didática, possamos levar conteúdo científico para sala 
de aula com uma melhor qualidade, privilegiando ilustrações, conteúdos 
interdisciplinares, aplicações cotidianas e as discussões com os alunos. 
Um ponto de destaque neste resultado são os depoimentos dos 
pesquisadores. Estes depoimentos foram obtidos a partir de uma autorização 
concedida pelos mesmos (as autorizações estão listadas no Apêndice B). 
Destaca-se, nestes depoimentos e nos registros do diário de bordo, a 
surpresa dos pesquisadores de como o seu esquema científico ficou rico em detalhes 
e dados, após o emprego das ferramentas de design. Os dados presentes nos 
esquemas científicos não estão somente em legendas ou textos posicionados ao lado 
de uma representação, mas sim em uma reformulação visual que remete a uma 
“leitura da imagem” rica em significado, em mensagens, informação e comunicação. 
William Glasser (2001), em sua pesquisa sobre “como aprendemos”, afirma 
que as imagens e os sons (o que vemos e ouvimos) são responsáveis por 50% do 
nosso aprendizado, o que pode ser visualizado na Figura 7, Que representa a 
“Pirâmide do conhecimento”. Esta representa a importância do “ver e ouvir” em relação 
à simples leitura. Além disso, a interação entre as pessoas também é fator importante 
que impulsiona o processo de aprender-ensinar. Neste contexto, a existência de 
materiais visuais mais ricos também favorece a interação e desperta experiências 
cognitivas mais aprofundadas. 
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Figura 7 - Pirâmide do conhecimento: o fator da imagem trabalhar em diversas 
vertentes de interpretação contribui significativamente para a cognição de absorver uma 
determinada informação. 
Fonte: Glasser, 2001. 
 
 
5.2.1 Apresentação E Análise Dos Esquemas Científicos Desenvolvidos. 
 
 
A pesquisa aqui apresentada trata da análise das anotações do diário de 
bordo na criação de esquemas científicos publicados em artigos de pesquisa. Este 
diário consistiu em registrar as atividades desenvolvidas nas interações com os 
pesquisadores e professores da Fiocruz – PR para a elaboração dos esquemas 
científicos. 
Na sequência, são apresentados os sete trabalhos, incluindo título, revista ou 
livro em que foram publicados, as observações do autor e o depoimento dos 
pesquisadores/professores, com respeito a cada um dos esquemas científicos 
elaborados. As imagens presentes nesta dissertação são cópias em miniatura dos 
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trabalhos originais, os quais estão disponíveis em alta definição no portal Ciência e 
Design (www.designeciencia.icc.fiocruz.br), constituindo parte do produto da 
dissertação. Além destes sete esquemas, os demais 13 produzidos também estão 
disponíveis no portal. 
 
 
5.2.1.1 Título do trabalho: Highlights for Dengue Immunopathogenesis: 
Antibody-Dependent Enhancement, Cytokine Storm, and Beyond.  
 
 
Publicado em: Journal of Interferon & Cytokine Research, 2018.  
Resumo: A infecção pelo vírus da dengue (DENV) pode levar a um amplo 
espectro de apresentações clínicas, desde infecção assintomática até a morte. 
Estima-se que a doença se manifeste em apenas 90 milhões de casos de um total de 
390 milhões de infecções anuais. Embora a pesquisa ainda não tenha elucidado quais 
são os mecanismos fisiopatológicos que desencadeiam formas graves de dengue, a 
infecção provoca uma resposta imune que é crítica para o desenvolvimento da 
patogênese da dengue. Entendendo como a resposta imune ao DENV é estabelecida 
e como ela pode resolver a infecção ou se transformar em imunopatologia é 
significativo na pesquisa da infecção pelo DENV. Atualmente, estudos debatem 
extensivamente duas hipóteses envolvendo resposta imune: intensificação 
dependente de anticorpos e tempestade de citocinas. Entretanto, apesar de sua 
inegável importância nas formas severas da doença, estas duas hipóteses baseiam-
se em um estado imunitário prévio, promovido pela infecção heteróloga pelo DENV, 
abstendo-se de explicar as formas severas da dengue em indivíduos sem infecção 
prévia, por exemplo. Assim, parece que um arranjo mais complexo de causas e 
condições deve ser alcançado para que a dengue grave ocorra. Entre eles, a 
assinatura da rede de citocinas induzida, em associação com aspectos virais, merece 
atenção quanto ao estabelecimento da infecção e evolução para a patogênese. Neste 
trabalho de revisão, pretendemos lançar luz sobre como esses elementos contribuem 
para o desenvolvimento severo da dengue. 
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Na figura 8 é apresentado o esquema originalmente elaborado pelo autor do 
estudo, que serviu de base para a discussão inicial. A partir deste esboço é que foi 
desenvolvido o esquema científico final, apresentado na figura 9.  
 
Figura 8 - Tabela em Excel com dados fornecidos pelo pesquisador e que seria anexada à sua 
publicação. 
Fonte: Excel Pesquisador Guilherme Ferreira Silveira 
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Figura 9 - Esquema científico desenvolvido utilizando ferramentas de design, 
Transposição Didática e TIC com a mesma tabela referenciada na Figura 8. 
Fonte: Autor 
 
O diário de bordo da criação. 
O pesquisador da Fiocruz Paraná, do Laboratório de Virologia Molecular, Dr. 
Guilherme Ferreira Silveira me procurou com a finalidade de encontrar uma maneira, 
por meio da utilização das ferramentas do design, para transformar uma grande tabela 
de dados em um material mais didático e atraente visualmente. 
Segundo o Dr. Guilherme Silveira, a infecção pelo vírus da dengue induz a 
produção de uma rede de citocinas. A mandala de mediadores imunológicos na 
dengue (DeCyMa) evidencia a correlação entre citocinas, células modelo humanas ou 
soro/plasma em infecções com diferentes sorotipos da dengue (DV-1 a -4), 
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apresentação clínica (DF ou DHF / DSS) e histórico de infecção (primária ou 
secundária). Não é possível observar uma única função preponderante, evidenciando 
assim complexidade multifatorial da resposta. PBMC: célula mononuclear do sangue 
periférico. PBMC-homo: infecção secundária homóloga. PBMC-heter: infecção 
secundária heteróloga. ↑: aumento da expressão ou síntese; ↓: expressão reduzida 
ou síntese; ?: não há consenso da literatura. Representação de dados dos achados 
da maioria dos estudos que cobrem a questão. Os números no centro representam os 
trabalhos de referência. 
Para apresentar este resultado, Dr. Guilherme Silveira possuía uma grande 
tabela elaborada na ferramenta Microsoft Word, que contava com de quatro páginas. 
Após visualizar a tabela, foram iniciados os esboços para o desenvolvimento da 
imagem científica. O processo de elaboração é intenso pois necessita, neste 
momento, da presença ativa do pesquisador com o designer. Neste período, foi 
necessário se aprofundar nas questões relacionadas ao resultado do estudo, o que 
serviu de base para definir conceitualmente a nova forma de olhar para aquela tabela. 
Entendemos o texto como uma mensagem, e a forma como o meio. Com 
design e a ordenação, de acordo com DONDIS (2003: 132), é possível analisar a 
presença do texto através da diagramação. Leva-se em conta, nesta análise, o papel 
que queremos comunicar/criar, que emite a mensagem, e do receptor/observador, que 
poderá modificá-la ao recebê-la. 
O resultado final de toda experiência visual, na natureza e, basicamente, no 
design, está na interação de polaridades duplas: primeiro, as forças do 
conteúdo (mensagem e significado) e da forma (design, meio e ordenação); 
em segundo lugar, o efeito recíproco do articulador (designer, artista ou 
artesão) e do receptor (público). Em ambos os casos, um não pode se separar 
do outro. A forma é afetada pelo conteúdo; o conteúdo é afetado pela forma. 
A mensagem é emitida pelo criador e modificada pelo observador 
(DONDIS, 2003:132). 
 
Através dos textos da tabela, iniciamos o projeto com uma diagramação digital 
utilizando um software vetorial chamado Corel Draw – software aplicativo de desenho 
vetorial e bidimensional para design gráfico desenvolvido pela Corel Corporation. Sua 
maior função é trabalhar com ilustrações vetoriais que possibilita a manipulação de 
73 
 
desenhos artísticos, peças publicitárias, revistas, jornais e logomarcas. Desenhar com 
o Corel Draw nos dá liberdade e facilidade de manipulação de formatos. 
A tecnologia que movimenta grande parte do mundo de design evolui em um 
ritmo espantoso. O CorelDraw Graphics Suite permite o aproveitamento 
máximo desses avanços. Criar com facilidade usando algumas das mais 
recentes tecnologias, como dispositivos habilitados para toque ou stylus, 
Microsoft Surface Dial e monitores UltraHD 5K. Sejam quais forem as novas 
ferramentas e os acessórios essenciais para o seu fluxo de trabalho, o 
CorelDraw Graphics Suite 2017 explora o máximo seu rendimento em design. 
(www.corel.com/patent) 
 
Após diversas leituras da tabela, a primeira meta era tirar o formato retangular 
e padrão da leitura de dados e transformá-lo em circular. Desenhar uma tabela em 
forma de círculo não é um trabalho fácil, já que a leitura e as informações dos dados 
precisam ser claras e acessadas de forma fácil. 
Definido o formato, na sequência da tabela e a divisão entre as citosinas e 
suas reações escalonadas foram classificadas, tecnicamente utilizando os mesmos 
títulos da tabela para separar de forma circular cada segmento.  A diagramação neste 
tipo de situação é fundamental para que possamos criar um ambiente visual.  A grande 
quantidade de dados em um pequeno espaço de visualização pode causar 
ofuscamento, fazendo com que o leitor não interprete de forma clara o resultado da 
organização dos dados em uma área.  
O processo para o designer é de grande conquista na área do conhecimento 
biológico, a responsabilidade é representar e gerar através da imagem, uma nova 
forma de ler os dados. Após finalizar a diagramação e a organização dos dados em 
uma área, a escolha da utilização de ícones contribui na interpretação visual, Segundo 
Silva (1985) quando um estímulo atinge a retina, dá início o chamado percurso da 
mensagem visual. A imagem se forma na retina, é interpretada pelo cérebro, mas só 
vai ter significado após essa interpretação, onde entra em contato com memórias de 
objetos ou informações antes vistas. Na construção dessas pequenas imagens, 
destacamos uma galeria de ícones para as citosinas bem como uma imagem 
representando o homem como um ser e o outra representando o camundongo como 
utilização animal. As setas direcionam o resultado positivo ou negativo aplicado em 
um determinado modelo de experimento.  
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O processo da aquisição do conhecimento através dessa imagem é 
importante para que possamos torná-la uma ferramenta de trabalho, o seu 
pensamento, raciocínio e sua forma de pensar do pesquisador tem um peso grande 
na construção da imagem científica. A transformação da informação é intensa pois 
precisamos também levar em conta que a divulgação científica irá de diversos pontos 
distintos disseminar o resultado dessa pesquisa. Artigos, Citações, Congressos, 
Apresentações de pôsteres e em sala de aula, a imagem estamos compondo irá 
contribuir para o melhor entendimento do resultado desta pesquisa, facilitando o 
ensino e o aprendizado potencializado através da imagem. Silva (1985) afirma 
também que a comunicação não se limita à conquista da atenção do leitor, mas 
apenas acontece quando o estímulo visual produz uma reação, quer seja emocional 
ou intelectual. O estilo da apresentação da mensagem, ou seja, o layout garante a 
reação mais intensa ou diminuída, segundo ABRAMO, (1993). 
Em um universo cada vez mais visual, a importância no desenvolvimento da 
imagem cresce vertiginosamente, segundo pesquisa realizada, o cérebro processa as 
ilustrações 60 mil vezes mais rápido que o texto. A visita do pesquisador é recorrente 
para alinharmos o design com a informação científica, o aprendizado neste processo 
é mútuo e de grande importância para a produção da imagem que irá representar seu 
resultado de pesquisa. Em média, o pesquisador visita o designer em torno de quatro 
vezes para fechar o projeto. 
A opção das cores não fica apenas na questão do gosto e sim de como essas 
cores irão influenciar a leitura dos dados. Conforme Farina (2006), as cores 
influenciam a vida das pessoas tanto no caráter fisiológico quanto psicológico. 
Proporcionam alegria, tristeza, exaltação ou depressão, calor-frio, equilíbrio- -
desequilíbrio, ordem-desordem. Se as cores são “positivas” e combinadas, a reação 
também será positiva.  As cores pasteis facilitam na leitura pois por possuir baixa 
luminosidade, ela não assume o papel de protagonista da construção da imagem em 
sim assume um papel de contribuição e complemento. Para Farina (2006): “A cor é a 
alma do design e está particularmente arraigada nas emoções humanas”. 
A conclusão da imagem passa pela aprovação do pesquisador e muitas das 
vezes pela aprovação da equipe que realizou a pesquisa, neste caso, o pesquisador 
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Guilherme Silveira observou atentamente todo o processo de desenvolvimento e 
conclusão. A imagem final representa uma mandala do conhecimento em DENGUE 
onde a sua visualização é segmentada em citosinas e suas doenças positivas ou 
negativas. 
O designer é, portanto, responsável por comunicar-se de modo eficaz e 
eficiente com o usuário, por meio de suas criações. Levando esse pensamento para 
o campo acadêmico-científico, pode-se dizer que as produções bibliográficas também 
são produtos de design. Toda a informação contida em artigos, livros ou revistas 
devem comunicar de forma clara e compreensível. 
 
Depoimento do pesquisador  
Neste trabalho buscamos o levantamento de dados quanto as características 
do sistema imune do hospedeiro humano, que podem influenciar na patogenia da 
infecção pelo vírus da dengue. Esse levantamento gerou uma tabela com informações 
referentes aos modelos estudados, as fontes bibliográficas destes modelos, as 
citocinas prevalentes, os níveis de secreção determinadas e as formas clínicas da 
doença, bem como, em alguns casos, o sorotipo do dengue analisado. Ao apresentar 
a tabela ao designer, pensamos na ideia de transformar estas informações em uma 
mandala. A vantagem desta visualização está no fato de que, na patologia da dengue, 
a interação entre os diferentes fatores é que deve ser determinante para a 
patogênese. Assim, apresentar os dados de produção de citocinas, com os respetivos 
modelos e características da infecção, em um formato circular, indica ao leitor 
justamente a ideia de interação dos fatores envolvidos, o que, tem uma razão 
biológica. 
Dr. Guilherme Ferreira Silveira (Pesquisador Fiocruz – Ministério da Saúde). 
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5.2.1.2 Título do trabalho: Maternal-Fetal Transmission Of The Zika Virus: 
An Intriguing Interplay 
 
 
Publicado em: Tissue Barriers, 2018. 
Resumo: O vírus Zika é transmitido pela picada de mosquitos infectados, 
principalmente o Aedes aegypti. A doença causada geralmente evolui sem 
complicações graves, com sintomas como erupções cutâneas, febre, conjuntivite, 
dores nos músculos e nas articulações, mal-estar ou dor de cabeça. Alguns indivíduos 
infectados, no entanto, podem evoluir para uma doença neurológica grave. Além 
disso, nos últimos anos foram relatados casos de transmissão sexual e de microcefalia 
relacionada ao vírus Zika. Foi então comprovado que o vírus Zika pode ser transmitido 
da mãe para o feto durante a gestação e que esta infecção pode resultar em 
malformações fetais. Este trabalho consiste em uma revisão sobre a transmissão 
materno-fetal do vírus Zika. Em trabalhos anteriores, nós demonstramos que o vírus 
infecta um tipo de célula, chamada célula de Hofbauer, na placenta. A placenta 
humana possui uma estrutura bem complexa e dinâmica, que, entre outras funções, 
contribui para a proteção do feto. O vírus Zika, no entanto, consegue atravessar essa 
barreira placentária e infectar o feto. Embora ainda não se saiba exatamente o 
mecanismo, sabe-se que o vírus infecta células de Hofbauer, que persiste durante 
meses nessas células (para comparação, no sangue, o vírus dura apenas poucos 
dias) e que essas células têm papel importante na manutenção do vírus na placenta 
e transmissão para o feto. Também já foi verificada a infecção de outras células da 
placenta, mas ainda não se sabe sua relevância na transmissão do vírus. Na revisão, 
nós discutimos os diferentes estágios do desenvolvimento da placenta, indicando os 
locais onde o vírus Zika já foi identificado e suas possíveis vias de transmissão. 
Levantamos ainda uma séria de questões que ainda precisam ser solucionadas, 
visando uma maior compreensão do mecanismo de transmissão materno-fetal do 
vírus Zika e uma redução dos casos de malformações fetais devido a infecções 
durante a gestação. 
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Na figura 10 é apresentado o esquema originalmente elaborado pelo autor do 
estudo, que serviu de base para a discussão inicial. A partir deste esboço é que foi 
desenvolvido o esquema científico final, apresentado na figura 11.  
 
Figura 10 - Esboço inicial da pesquisadora fundamentada em seu resultado de pesquisa. 
Fonte: Pesquisadora Claudia Nunes Duarte dos Santos, Camila Zanluca 
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 Figura 11 - – Imagem finalizada utilizando ferramentas de design e aplicações em 
realidade aumentada tendo como referência a Figura 10. 
Fonte: Autor. 
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Diário de bordo da criação 
A pesquisadora, Dra. Claudia Nunes Duarte dos Santos, chefe do Laboratório 
de Virololgia Molecular do Instituto Carlos Chagas (ICC/ Fiocruz Paraná), solicitou a 
criação de um esquema científico para ilustrar o resultado de uma pesquisa 
desenvolvida por sua equipe.  
Em uma reunião com as pesquisadoras responsáveis pela publicação, uma 
delas entregou um rascunho do que ela pretendia expor em sua publicação. Durante 
o encontro o ponto de maior dificuldade foi aprofundar os detalhes, as conexões e a 
informação em forma de desenho que iríamos representar.  
Utilizando técnicas de diagramação, foram organizado os dados e iniciada a 
produção do esquema científico. 
A diagramação é a disposição de um conteúdo noticioso ou informativo sobre 
um suporte material (impresso, digital ou eletrônico). Reunindo forma e 
conteúdo, diagramar é criar e executar (...) a distribuição gráfica das matérias 
a serem publicadas no veículo impresso (RABAÇA, 2002: 222). 
 
A imagem a ser desenvolvida foi organizada em quatro momentos, esses 
pontos chegavam exatamente ao resultado da pesquisa que gostaríamos de 
exemplificar. O cuidado com as cores de cada elemento foi fundamental para que 
cada ícone representar visualmente um esquema onde a imagem realizasse uma 
interação em cada etapa da organização do resultado. Guimarães (2004) aborda que 
quando uma composição cromática está em equilíbrio, apresenta dinamismo. As 
cores manifestam também características de peso, movimento, distância, provocando, 
dessa maneira, emoções diversas no observador. Para se adquirir uma composição 
cromática agradável, necessita-se de harmonia e equilíbrio. 
Ao fazer a leitura do texto, o cérebro humano encarrega-se de transformar a 
informação em mensagens significativas, tomando por base a referência memorial. 
Se a leitura é sobre algo cuja referência não exista, o processo de cognição demanda 
mais tempo ou ainda fica passível de erros na interpretação da informação. 
A diagramação dos dados nesta fase foi fundamental para que a leitura do 
resultado fosse clara, eficaz e de forma didática. Alinhar a distribuição dos elementos 
na página é o que torna o design atraente capaz de chamar a atenção do leitor.  
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[...] A justaposição dos elementos de uma página deve apresentar um design 
tão atraente que seja capaz de incitar à leitura. Assim sendo, a zona visual, 
devido à sua localização privilegiada, é por si só forte para reter a atenção e 
interesse do leitor. COLLARO (2000, p. 163) 
 
Chegando a quarta etapa do desenho, foi utilizado um recurso para detalhar 
uma determinada imagem, trazendo maior especificidade da imagem em suas 
ramificações. Neste momento, a interação do designer com as pesquisadoras foi 
fundamental para a produção da imagem. O designer tem que estar atento na 
Transposição Didática neste momento. A responsabilidade de interpretar e tornar a 
imagem de fácil entendimento, levando em conta o conhecimento do leitor, faz com 
que não só as representações científicas sejam levadas em conta neste processo. 
Na construção de cada ramificação, foram realizadas diversas reuniões para 
alinhar o resultado da pesquisa na imagem a ser produzida. Considerando que a 
leitura é realizada da esquerda para a direita, as setas direcionais realizam um papel 
importante na composição do esquema científico. Elas direcionam a informação de 
forma a fazer com que o leitor compreenda o resultado final.  
Ao transpassar pelo quarto ponto, foi necessário a utilização de recursos de 
ferramentas avançadas para desenvolver um zoom para detalhar visualmente a 
ramificação e apresentar mais detalhes, levando em conta o tamanho específico de 
cada imagem, publicação e anais. Neste caso o zoom contribuiu significativamente 
como um ponto importante da informação.  
As cores se tornaram protagonistas em delimitar cada detalhe do segmento 
desenhado. Segundo Collaro, os detalhes reforçam a evidência de que o uso de outros 
elementos forma o conjunto harmonioso, mas para ele a cor é fator preponderante em 
comunicação.  
Os conceitos sensitivos transmitidos em relação a alegria, tristeza, seriedade, 
agitação, movimento, etc., produzem uma reação que deve ser perseguida 
quando elaboramos um projeto qualquer. Collaro (2000, p. 73). 
 
Mesmo tendo em vista que iremos utilizar esta imagem em outros formados, 
seja em retrato e ou paisagem, a mesma irá contribuir não só para o artigo em questão 
a ser publicado, mas para ser apresentada em congressos, salas de aulas e em forma 
de pôster. 
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As ferramentas de design neste contexto, aparecem para facilitar os traços, 
linhas, preenchimentos interativos, gradientes e sombreamentos. Tais suportes fazem 
com que o designer possa chegar de forma profunda ao esquema visual das células, 
membranas, ramificações e detalhamentos. 
A imagem rica em detalhes, facilita o ensino e o aprendizado, não só por 
aprofundar nos detalhes e segmentos, mas por causar uma experiência rica para os 
alunos. Prender a atenção, deslumbrar o que visualmente não se vê, detalhar o 
detalhe, faz com que o aluno fique conectado na aula e consiga explorar com maior 
eficácia a informação a ser exposta. Ribas (2004) cita que seria necessário maior 
complexidade e quantidade de texto para informar da mesma forma que a combinação 
de ilustrações. 
Após 48 horas de trabalho, realizamos uma reunião final para ajustes técnicos 
com a expertise do pesquisador e sua pesquisa. Para que possamos trabalhar dentro 
de uma imagem como esta, é fundamental total interação com os pesquisadores e 
leituras complementares.  
A conclusão final passou pela aprovação das pesquisadoras solicitantes, 
nesta situação as mesmas foram bem criteriosas em cada detalhe, em cada símbolo 
e ícone desenhado. Este processo enriquece o resultado multidisciplinar no 
desenvolvimento da imagem.  
O desenho tem o poder de mediar: traduz observações, concretiza processos 
cognitivos, viabiliza a interação entre a percepção e a reflexão. A visualização 
gráfica, ao captar fenômenos ou ao torná-los mais claros, serve de veículo 
para a construção do pensamento visual bem como para a compreensão do 
processo da sua evolução. (DURÃO, 2010). 
 
Depois de utilizar diversas ferramentas de design, unidas com a expertise das 
pesquisadoras e alinhadas a experiência do designer, se compõe um esquema 
científico que transpassa o resultado de pesquisa e contribui não só para a 
comunidade científica, mas para a utilização do desenho no ensino e no aprendizado. 
 
Depoimento da pesquisadora 
O desenvolvimento desta figura foi um grande aprendizado, a partir de um 
esquema desenhado por outra autora do artigo (uma médica com maior experiência 
82 
 
em desenvolvimento de placenta) e de publicações encontradas na Internet, tentei 
traduzir partes do esquema para o Wagner. A compreensão do esboço inicial foi um 
desafio para mim e, certamente, um desafio ainda maior para ele. No final, o Wagner 
conseguiu transformar um esquema rudimentar em uma figura mais complexa, bem 
elaborada e facilmente compreensível para pesquisadores da área. A figura mostra 
os diferentes estágios do desenvolvimento da placenta e os locais onde o vírus Zika 
já foi encontrado, facilitando a compreensão do artigo. O Wagner conseguiu incluir 
informações importantes à forma original das camadas, das células e do vírus. Com 
esta e as demais figuras desenvolvidas com o Wagner, pude perceber a importância 
do design. Essa parceria tem possibilitado uma grande melhoria na apresentação de 
nossos resultados, tanto em artigos científicos, quanto em apresentações orais. 
Certamente, isso contribui para aumentar a compreensão e para uma maior 
valorização dos nossos trabalhos. 
Dra. Camila Zanluca (Pesquisadora Fiocruz – Ministério da Saúde) 
 
 
5.2.1.3 TÍTULO DO TRABALHO: Bases Moleculares das Doenças 
Parasitárias 
 
 
Livro da Série Clínica Médica - Ciência e Arte. Editora: Atheneu. 
Volume: Medicina Molecular (Editor do volume: Dr. Sérgio Paulo Bydlowski). 
Seção 2 - Medicina Molecular nas Especialidades Médicas 
 
Resumo: O capítulo aborda três das principais parasitoses humanas: A 
doença de Chagas, a malária e a toxoplasmose e destina-se a auxiliar médicos nos 
diagnósticos e tratamento dessas doenças, além de transmitir conhecimento a alunos 
de outros cursos das áreas da saúde. Para tanto o texto traz os conhecimentos mais 
atuais acerca dos sintomas, tratamento, diagnósticos e novas perspectivas na era 
pós-genômica, ou seja, após o sequenciamento do genoma desses organismos e 
como isso fez avançar o entendimento quanto aos agentes etiológicos (Trypanosoma 
83 
 
cruzi, Plasmodium sp. e Toxopalsma gondii).  De modo geral, as parasitoses são 
doenças muito antigas, detectadas a milhares de anos, que com o progresso e a 
melhora no saneamento básico, foram diminuindo a incidência. No entanto, 
dependendo das condições sócio-econômicas, milhões de pessoas são infectadas por 
essas doenças, que por conta da falta de investimentos na pesquisa, carência de 
medidas de controle, e tratamentos muitas vezes ineficientes ou indisponíveis a 
população de baixa renda, são consideradas negligenciadas pela Organização 
Mundial de Saúde. 
Na figura 12 é apresentado o esquema originalmente elaborado pelo autor do 
estudo, que serviu de base para a discussão inicial. A partir deste esboço é que foi 
desenvolvido o esquema científico final, apresentado na figura 13.  
 
 
Figura 12 - Esquema utilizado e referenciado pelo CDC. 
Fonte: CDC. 
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Figura 13 - Esquema redesenhado utilizando como base na Figura 12, utilizando 
ferramentas do Photoshop. 
Fonte: Autor 
 
Diário de bordo da criação 
Em conversa com a Dra. Sheila Nardeli, membro do Laboratório de Expressão 
da Regulação Gênica do Instituto Carlos Chagas (ICC/ Fiocruz Paraná), surgiu a 
demanda para desenvolver a representação gráfica do ciclo de vida do Toxoplasma 
gondii agente etiológico da toxoplasmose. 
Em uma primeira reunião, a pesquisadora apresentou um exemplo do que 
tradicionalmente é utilizado, como imagem de referência do Center for Disease 
Control – CDC. A partir deste momento, a pesquisadora me deu total apoio referente 
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a aspectos da literatura para que pudéssemos desenvolver algo diferente, mas rico 
em informações. 
Utilizando ferramentas avançadas do Photoshop, a ideia era chegar o mais 
próximo do real possível no desenvolvimento deste ciclo. O ponto de maior dificuldade 
deste esquema científico foi representar os ciclos dentro do organismo humano, do 
organismo de animais (reservatórios), alimentos e carnes. 
“A estética é apenas um dos fatores, entre muitos outros, com os quais o 
designer de produtos trabalha, não sendo o mais importante e nem tampouco 
aquele dominante. Ao lado do fator estético, existem os fatores da produção, 
da engenharia, da economia e também dos aspectos simbólicos.” 
(Maldonado apud Bonsiepe, 2011, p. 53) 
 
Inicialmente foram realizadas a diagramação e organização dos dados para 
que, de forma didática, fosse possível interagir e transmitir as informações que 
pudessem construir o ciclo da doença. 
As cores nesta fase foram fundamentais para que fosse marcada a fase de 
evolução no organismo humano da doença em todas as suas etapas. As ferramentas 
de transparência, sobreposição de imagem e recorte, tornaram possível chegar em 
um maior realismo na interação do ciclo.  
Com a sobreposição, podemos fazer com que as células infectadas com a 
doença se tornassem visíveis dentro do corpo humano, representando todas as 
etapas do de evolução do parasita, exibindo o local por onde ele percorre, da primeira 
fase da infecção até sua multiplicação. 
[...] a área de conhecimento e a prática profissional específica que tratam da 
organização formal de elementos visuais - tanto textuais quanto não textuais 
que compõem peças gráficas feitas para reprodução, que são reproduzíveis 
e que têm um objetivo expressamente comunicacional. (VILLAS-BOAS, 
1999, p.17) 
 
Neste momento, a imagem que foi utilizada para referência – Figura 13 – Não 
trazia em questão muitos detalhes, foi necessário realizar uma segunda reunião com 
a pesquisadora para que os detalhes fossem alinhados de forma clara para que a 
imagem ser construída fosse didaticamente eficaz. 
[...] o que caracteriza a experiência é compreender uma coisa, descobrir lhe 
o sentido. A experiência implica, pois, a inteligência do sentido das coisas. 
(GIUSSANI, 2000, p. 23) 
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Após estas definições, foi decidido que iríamos ousar, e criar uma forma de 
visualizar dentro do animal e corpo humano, de maneira conseguir identificar seus 
órgãos e por onde o parasita possa sofrer suas mutações. A interação entre as duas 
imagens vem por setas direcionais que fazem a sensação de movimento e com isso 
leva o parasita de um ponto ao outro da imagem. 
As cores, neste contexto, foram fundamentais para aproximar o leitor da 
realidade. Corpo, ambiente, parasita, células foram exploradas para que a informação 
causasse ao leitor uma melhor interpretação da imagem.  
A imagem construída e rica em detalhes, faze com que possamos, em sala 
de aula, possibilitar uma experiência diferenciada aos alunos. A forma com que a 
informação é exibida, faz com que o ensino e o aprendizado possam ocorrer de forma 
eficaz para ambas as partes. 
“Cabe ao designer intervir na realidade com atos projetuais, superando as 
dificuldades e não se contentando apenas com uma postura crítica frente à 
realidade e persistindo nessa posição. Afinal, projetar, introduzindo as 
mudanças necessárias, significar ter a predisposição de mudar a realidade 
sem se distanciar dela”. (BONSIEPE, 2011, p. 37) 
 
Após 24 horas de trabalho, o resultado final foi apresentado à pesquisadora, 
com grande satisfação para com o desenvolvimento, a Dra. especialista neste tipo de 
doença e infecção, ficou surpresa com o resultado. 
 
Depoimento da pesquisadora 
No que concerne a toxoplasmose, que é minha área de expertise e minha 
responsabilidade no capítulo descrito, embora ela tenha sido descrita há mais de dez 
anos (Splendore, 1908), existe uma escassez de ilustrações que descrevem o ciclo 
de vida do parasita de maneira clara e didática. Ao buscar o auxílio do Wagner, a ideia 
seria abranger as informações presentes na literatura em um único esquema que 
englobasse todas as fases do ciclo de vida. O ciclo do Toxoplasma, causador da 
Toxoplasmose é muito complexo, envolvendo estágios sexuais e assexuais em 
hospedeiros distintos. Ainda, as vias de transmissão são várias, englobando as fezes 
dos felinos, alimentos, transplacentária e contato direto com mucosas. Ou seja, 
englobar todas essas informações seria um desafio que graças a experiência do 
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designer foi concluído com maestria. Já tive a oportunidade de utilizar a ilustração 
mais de uma vez, em aula e seminários e de fato facilitou muito a transmissão da 
informação e entendimento por parte dos alunos e ouvintes.  De modo geral, vale 
acrescentar que além do ciclo de vida de Toxoplasma, o Wagner contribuiu na criação 
dos ciclos de Plasmodium sp e Trypanosoma cruzi que da mesma forma ficaram 
bastante didáticos, além de belíssimos e têm sido constantemente elogiados. Acredito 
que essas ilustrações iram auxiliar os alunos de medicina e de outros cursos, para os 
quais o capítulo se destina, a compreender melhor essas doenças que afligem grande 
parte da população brasileira. 
Dra. Sheila Nardelli (Pesquisadora Fiocruz – Ministério da Saúde) 
 
 
5.2.1.4 TÍTULO DO TRABALHO: Perspectivas e Desafios Regulatórios 
no Uso de Célulastronco em Métodos Alternativos ao Uso de Animais.  
 
 
Publicado em: https://doi.org/10.22239/2317-269x.01076 
Resumo: Uso não terapêutico de células-tronco como método alternativo ao 
uso de animais. Células-tronco humanas, com base em suas características de 
autorreplicação ou diferenciação celular, ou mesmo a formação de organoides 
derivados de células-tronco, podem ser utilizadas em diferentes abordagens não 
terapêuticas para modelagem de doenças, estudo de novas drogas e também ensaios 
toxicológicos. Diversas abordagens podem ser utilizadas para a avaliação dos dados, 
entre elas ensaios de triagem em larga escala, abordagens com a utilização de 
dispositivos de microfluídica ou análises de expressão gênica, de proteínas ou 
metabólitos, como análises de transcriptoma, proteoma e metabolômica, entre outras. 
Os principais resultados esperados com o emprego de células-tronco em abordagens 
não terapêuticas são a redução do uso de animais de laboratório e geração de dados 
com maior relevância para a predição do efeito ou da toxicidade em humanos.  
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Na figura 14 é apresentado o esquema originalmente elaborado pelo autor do 
estudo, que serviu de base para a discussão inicial. A partir deste esboço é que foi 
desenvolvido o esquema científico final, apresentado na figura 15.  
 
 
Figura 14 - Esquema de referência desenhado pela pesquisadora para que fosse iniciado o 
trabalho de criação. 
Fonte: Pesquisadora Alessandra Aguiar 
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Figura 15 - Esquema Científico finalizado com a utilização das ferramentas do design e resultado 
de pesquisa referente a Figura14. 
Fonte: Autor 
 
Diário de bordo da criação 
A pesquisadora Alessandra Aguiar, membro do Laboratório de Biologia Básica 
de Células tronco do Instituto Carlos Chagas (ICC/ Fiocruz Paraná), em seu resultado 
de pesquisa, tinha a necessidade de utilizar as ferramentas do design para apresentar 
de forma didática sua publicação. 
Em uma primeira reunião, a pesquisadora fez um esboço como referência 
para o desenvolvimento do esquema científico, Figura 14. Após uma longa conversa, 
foram alinhados os pontos chaves da composição da imagem por meio de separação 
por seção.  
90 
 
A diagramação das informações e a organização dos dados foram 
fundamentais para que o desenho ganhasse em fluxo de resultado e entendimento. 
“diagramar é criar e executar (...) a distribuição gráfica  a serem publicadas 
no veículo impresso” (RABAÇA, 2002: 222). 
 
De fato, o grande desafio desta imagem era trabalhar com animais sem expor 
os mesmos de forma se tornar um ponto de interpretação de ativistas. Quando 
trabalhamos com o uso de animais para a ciência, é preciso, como designer, redobrar 
o cuidado, entender o impacto e a comoção que uma imagem que expõe a 
experimentação animal pode causar e seus desdobramentos. Algumas mensagens 
não podem ficar à mercê de diferentes interpretações. A construção de símbolos 
gráficos podem ser, desde uma simples ilustração ou charge, até um complexo 
infográfico – junção de texto e imagens em um mesmo quadro com o intuito de 
informar. 
Módolo (2007) cita que em nível de leitura, os infográficos equiparam-se às 
fotografias. Alinhando texto e imagem, são portas de entrada da percepção visual e 
com isso atingem maior número de leitores de modo mais eficaz. 
As ferramentas que possibilitam o desenho junto ao software Corel Draw se 
tornam fundamentais para detalhar determinadas imagens. Desta forma a ferramenta 
poligonal faze com possamos, através de uma linha, desenhar e conectar diversos 
elementos e símbolos. A seta neste esquema tem um papel fundamental para 
direcionar a leitura e o entendimento do resultado da pesquisa. 
Trabalhar com as setas para separar cada etapa do esquema, foi a solução 
encontrada para torná-lo mais didático e atraente ao ser visualizado. É possível dizer 
que, ao apresentar este esquema em uma sala de aula, os alunos ficariam atentos 
nos detalhes, direcionamentos, ícones e símbolos. O interpretar da imagem até seu 
ponto final é de suma importância para que possamos levar o leitor ao entendimento. 
Silva (1985) afirma também que a comunicação não se limita à conquista da atenção 
do leitor, mas apenas acontece quando o estímulo visual produz uma reação, quer 
seja emocional ou intelectual. 
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As cores neste desenvolvimento assumem um papel fundamental ao 
direcionar de forma de seta o resultado em azul da diminuição na utilização de animais 
na ciência. Segundo Antonioni (1947, apud MARTIN, Marcel, 2005), diz que –‟a cor é 
uma relação entre o objeto e o estado psicológico do observador, no sentido em que 
ambos se sugestionam reciprocamente‟‟- ou seja, as cores nos influenciam tanto 
quanto nós as influenciamos. 
Um dos detalhes ao centro da imagem destaca os procedimentos utilizados 
no resultado de pesquisa, garantindo um destaque maior para que didaticamente 
possa distribuir a informação ao longo do esquema científico. 
Em uma última reunião, a pesquisadora destacou a forma eficaz que foi 
composta a imagem e fez pequenos ajustes nos textos e posicionamento de objetos. 
As células do lado esquerdo são redesenhadas para que fosse possível chegar a um 
realismo maior. 
O processo de esquematizar o resultado de pesquisa é de grande conquista 
na área do conhecimento biológico. A responsabilidade é representar e gerar através 
da imagem uma nova forma de ler os dados faz com que o resultado possibilite o 
ensino e o aprendizado mediados pelas TIC. 
 
Depoimento da pesquisadora 
Minha experiência foi a melhor possível e sempre que possível incluo figuras 
com design profissional em minhas publicações ou aulas. Primeiramente, uma 
imagem feita por profissionais da área é muito mais atraente e mais bonita, além disso, 
com os elementos corretos, creio que o impacto evidente é que a mensagem que 
buscamos passar com a figura fica muito mais clara de ser compreendida e valoriza a 
publicação que pode inclusive ser mais citada quando o leitor compreende melhor a 
mensagem. Outro ponto positivo é que com uma imagem clara e bem-feita, a 
velocidade de compreensão por parte do leitor é maior. Além de usar no paper, 
também já usei em reuniões, com uma boa receptividade e também vou usar em sala 
de aula. 
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Dra. Alessandra Aguiar (Pesquisadora Fiocruz – Ministério da Saúde). 
 
 
5.2.1.5 Título do trabalho:  Reovirose Aviária: Um Panorama 
 
 
Publicado em: Revista de Educação Continuada em Medicina Veterinária e 
Zootecnia do CRMV-SP, 2018. 
Resumo: A avicultura é um setor de grande importância na economia 
brasileira tanto pelo aumento do consumo interno quanto pelo crescimento na 
exportação de carne de frango. A modernização da atividade avícola permitiu a 
criação adensada de animais facilitando, no entanto, a rápida disseminação de 
patógenos que reduzem os índices de produtividade dos plantéis. Nesta revisão é 
destacado o reovírus aviário, importante agente de artrite em aves e que apresenta 
distribuição mundial. As aves acometidas apresentam redução no ganho de peso 
devido à dificuldade de locomoção. Além da artrite, o vírus pode estar relacionado a 
uma variedade de condições patológicas, como distúrbios entéricos e respiratórios, 
hepatite, miocardite. A sua principal forma de prevenção e controle é a vacinação do 
plantel. No entanto, devido à grande variabilidade genética do reovírus aviário, a 
vacina utilizada pode não ser eficiente contra estirpes que circulam no campo. O artigo 
traz uma visão geral sobre a biologia do vírus, sua variabilidade e propostas de 
classificação dos isolados, patologia da doença e diagnóstico da infecção. 
Na figura 16 é apresentado o esquema originalmente elaborado pelo autor do 
estudo, que serviu de base para a discussão inicial. A partir deste esboço é que foi 
desenvolvido o esquema científico final, apresentado na figura 17.  
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Figura 16 - Estrutura interna de um vírus desenvolvido no Power Point e inserida na 
publicação inicial. 
Fonte: Pesquisadora Daniela Pavonni 
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Figura 17 - – Estrutura do vírus desenvolvida com a utilização de ferramentas de design e o 
software Photoshop referente a Figura 16. 
Fonte: Autor 
 
Diário de bordo da criação 
A pesquisadora Dra. Daniela Parada Pavonni, membro do Laboratório de 
Genômica Funcional do Instituto Carlos Chagas (ICC/ Fiocruz Paraná), em seu 
resultado de pesquisa, precisou criar um vírus estruturado para que fosse fácil 
interpretação de sua estrutura e seu ciclo de vida. 
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Em primeira reunião foi extremamente complicado entender o que a 
pesquisadora solicitava, sendo assim, a mesma desenvolveu um esquema que 
segundo ela aplicando ferramenta e técnicas do design: “Se não houvesse um 
profissional capacitado para desenvolver a imagem, ela a publicaria desta forma”, 
Figura 15. Segundo Cardoso (2004), a definição da palavra design se deu pela 
referência à ideia de plano, arranjo ou estrutura, porém o vocábulo vem do latim 
“designare”, um verbo que pode ter dois sentidos: designar e desenhar.  
Após receber o esquema, foi avaliado e estudado cada detalhe e símbolo do 
vírus. Nesta situação, mais do que dominar as ferramentas de design e ser criativo, 
as informações estruturais foram de fundamental importância. 
A forma de desenhar esse esquema, transpassa o simples fato de visualizar 
por dentro e de forma ampliada, diversos detalhes, ligamentos, filamentos e conexões. 
As cores foram fundamentais para que cada ícone ganhasse realismo e 
conectividade. 
A simetria foi um fator de grande desafio deste esquema científico. Fazer com 
que as formas se conectassem de forma simétrica e sem perder a leitura daria a 
imagem uma forma eficaz de transmitir a informação. A interdisciplinaridade entre a 
ciência, design, designer e comunicação se fazem necessárias para a construção do 
conhecimento. 
Embora pertença a uma área de conhecimento específica e em processo de 
autonomização enquanto campo intelectual, “o design gráfico é 
essencialmente interdisciplinar, tendo estreita interface principalmente com a 
comunicação social, as artes plásticas e a arquitetura” (Villas-Boas 2007, 
p.48). 
 
O software Photoshop foi de grande valia na construção de sombras, volumes, 
sobreposições, recortes, cores e brilhos. Essas ferramentas fazem com que o 
designer tenha possibilidade de ir de forma profunda no detalhe visual e figurativo. 
Bernard Darras (2008) ao situar as imagens produzidas no âmbito das artes plásticas 
e do desenho, faz duas formulações diferentes para o pensamento, fazendo distinção 
entre o pensamento visual e o pensamento figurativo. 
Depois de 50 horas de trabalho, houve uma terceira reunião com a 
pesquisadora para que fosse alinhado detalhes na continuidade da imagem, e 
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segundo a mesma: “É necessário que cada Lambda A tenha apenas duas camadas 
entre as Lambda C”. Com essa informação foi refeita a diagramação deste símbolo e 
se fez necessário redimensionar diversos objetos que fazem conexões com outros 
grupos de forma. 
É importante ressaltar que cada pequeno objeto neste esquema, tem uma 
função na ciência e na análise do resultado do artigo, com isso, a utilização da 
ferramenta régua, e linha guia, foi exaustivamente utilizada.  
A leitura de cada objeto deveria ser única, mesmo formando uma imagem 
complexa de detalhes e cores. O impacto da imagem utilizada em sala de aula deve 
ser de plana fluidez em seus filamentos e compostos internos. Quando visualizamos 
uma imagem dessas, a curiosidade nos toma conta, fazendo nos despertar o interesse 
e a atenção. O ensino pode e deve se utilizar dos esquemas científicos para que seus 
programas de pós-graduação possam cada vez mais, tornar real as experiências dos 
alunos em determinadas situações da ciência potencializando a comunicação 
humana. 
“A comunicação humana é desenvolvida com o propósito de armazenar 
informações, por meio de códigos e símbolos criados pelo homem, para que 
os acontecimentos não sejam esquecidos e a vida seja vivida” (Flusser, 2007, 
p. 91). 
 
Neste trabalho, chegamos a uma quarta reunião para que a pesquisadora 
aprovasse a imagem final, diante aos ajustes indicados e seu resultado de pesquisa. 
Em conversa com a pesquisadora, sua satisfação era nítida e o entendimento 
da imagem se apresentada de forma eficaz para sua função. Mas, neste caso, a 
pesquisadora solicitou que fosse criado um ciclo da Reovirose Aviária. 
Após uma nova reunião, a pesquisadora enviou um esquema do ciclo da 
doença. Uma vez o vírus pronto, tudo ficou mais fácil de se desenvolver. O que me 
deixou surpreso foi que mesmo utilizando o PowerPoint para fazer seu esboço, a 
pesquisadora insistia em deixar seu desenho de forma simples e sem detalhes, 
conforme Figura 18 abaixo: 
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Figura 18 - Ciclo de vida do vírus desenvolvida com Power Point apresentada pela 
pesquisadora. 
Fonte: Pesquisadora Daniela Pavonni  
Dado início ao detalhamento de cada etapa do ciclo, a necessidade de 
recorrer a literatura para entender melhor cada fase foi fundamental, foram mais de 
10 horas de desenvolvimento no ciclo para diagramar as informações de cada etapa. 
Gerar um esquema inovador onde podemos prender a atenção do leitor fornecendo 
informações seguras fazem com que todo o cuidado seja tomado na construção desta 
etapa. Criar este ciclo fazem com que a imagem aproxime mais do esquema visual, 
da simplificação e da linguagem da comunicação, onde “a representação é, 
originalmente, a criação de substitutos a partir de material fornecido” (Gombrich, 1999, 
p. 8). 
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A ferramenta transparência, ganha um destaque maior na fase do ciclo para 
que possa interagir com as cores das células, membranas, núcleos, liberação e 
inserção celular.  
Ao finalizar a imagem, a pesquisadora veio para uma última reunião e com 
isso foi possível notar sua surpresa de como se transformou seu esboço inicial.  
A imagem ficou, forte, vibrante e com uma didática simples para se interpretar, 
se utilizada em sala de aula seria uma ferramenta importante no ensino e no 
aprendizado. 
 
Figura 19 - Ciclo de vida do vírus utilizando ferramentas de design – Photoshop referente a figura 
18. 
Fonte: Autor 
 
 
Depoimento da pesquisadora. 
A ideia subjacente em escrever este artigo era sermos extremamente 
didáticos, visando alcançar um público que não estaria tão habituado com a linguagem 
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da ciência formal. Nesse sentido, a utilização de figuras para esclarecer alguns pontos 
do artigo foi essencial. O ser humano é uma criatura soberanamente visual. 
Entendemos melhor quando vemos e memorizamos estímulos visuais mais facilmente 
que outros. Embora acreditemos que tenhamos expertise na área científica, a arte de 
desenhar nos escapa profundamente e a utilização de recursos de programação 
visual é, por nós, subutilizada. Como eu gosto de falar, o Wagner “gourmetizou” 
nossas figuras. Nosso artigo, visualmente, teve um salto de qualidade. O Wagner, 
como programador visual, teve não só a habilidade em usar as ferramentas para 
transformar “nossas ideias de figura” em “figuras reais”, como também a senso 
estético em deixá-las realmente bonitas, agradáveis e com harmonia, sem mencionar 
a sua sensibilidade em captar as informações essenciais para que a mensagem que 
queríamos que fosse perpetuada não fosse perdida no processo. 
Dra. Daniela Parada Pavoni (Pesquisadora Fiocruz – Ministério da Saúde) 
 
 
5.2.1.6 TÍTULO DO TRABALHO: Trypanosoma Cruzi: Inhibition of 
Infection of Human Monocytes by Aspirin 
 
 
Publicado em: Experimental Parasitology, 2017.  
Resumo: Trypanosoma cruzi é um parasita intracelular o protozoário 
causador da doença de Chagas, doença caracterizada por uma reação inflamatória. 
Em humanos a doença apresenta uma forma aguda seguida pela fase crônica que 
perdura por toda a vida do paciente. Entre estes indivíduos infectados, entre 30 e 40% 
desenvolvem doença cardíaca incapacitante. O Brasil é um país endêmico, mas 
estima-se que 14.000 pessoas morram anualmente em decorrência da doença ao 
redor do mundo. No contexto da progressão do ciclo de vida do parasita e da 
progressão da doença de Chagas estudos dos mecanismos de invasão do T. cruzi e 
sua replicação intracelular podem contribuir para o desenvolvimento de novos 
tratamentos. Moléculas naturais, produzidas em nosso organismo, conhecidas como 
prostaglandina E2 (PGE2), atuam na nossa resposta imune favorecendo a progressão 
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da doença de Chagas. Neste trabalho, nós avaliamos o efeito da aspirina (ASA), que 
a atua de maneira não seletiva sob as enzimas produtoras de PGE2, ciclooxigenases 
(COX), inibindo assim a infecção de células pelo T. cruzi. e induzindo a produção de 
citocinas e óxido nítrico, dois importantes mediadores no combate à infecção. O pré-
tratamento de monócitos, células brancas fagocíticas do sangue, in vitro, com ASA ou 
SQ 22536, droga que inibe a enzima adenilato-ciclase, reduziu o número de células 
infectadas por T. cruzi. Por outro lado, o tratamento de monócitos com SQ 22536 após 
o tratamento com ASA restaurou a infecção por T. cruzi. Esta restauração foi 
associada a redução na produção de óxido nítrico (NO) e produção de PGE2, assim 
como ao aumento da produção de interleucina-10 (IL-10) e interleucina-12 (IL-12) em 
células pré-tratadas com ASA. Em conjunto, estes resultados confirmam o papel 
fundamental da via das ciclooxigenases no processo de invasão de T. cruzi no modelo 
in vitro com monócitos humanos. 
Na figura 20 é apresentado o esquema originalmente elaborado pelo autor do 
estudo, que serviu de base para a discussão inicial. A partir deste esboço é que foi 
desenvolvido o esquema científico final, apresentado na figura 21. 
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Figura 20 - Pesquisadora apresenta o esboço que por ela seria desenvolvido com a 
utilização do Power Point. 
Fonte: Pryscilla Wolk 
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Figura 21 - Desenvolvida com as ferramentas de design baseadas em vetor referente a figura 20. 
Fonte: Autor 
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Diário de bordo da criação 
A pesquisadora Dra. Pryscilla Fanini Wowk membro do Laboratório de 
Virologia Molecular do Instituto Carlos Chagas (ICC/ Fiocruz Paraná) em seu resultado 
de pesquisa, teve a necessidade de criar um esquema científico para representar seus 
dados. 
Mesmo com ferramentas de design, a disposição e o domínio das mesmas, 
todo novo esquema científico é um desafio. Nesta criação especificamente, a 
quantidade de informação traçava novas linhas de design a serem seguidas, levando 
em conta uma boa interpretação dos dados aliado a uma composição visual atrativa. 
A pesquisadora apresentou seu esboço e se debruçou a explicar cada detalhe 
estrutural de células, molécula e entre outros elementos envolvidos no esboço. A 
forma semântica que se apresentava o esboço, fazia com que a estética se 
condicionasse diretamente a informação indicativa da imagem. 
Se adotarmos o critério “semântico” os gêneros de comunicação serão 
catalogados conforme a informação transmitida, por exemplo, nas classes 
principais: informação “fática” (indicativo), informação “normativa” 
(imperativo), informação “estética” (condicional). Mas pode ser mostrada que 
os critérios “sintáticos” que ordenam os gêneros de comunicação conforme 
suas estruturas são adequadas para preparar o campo para futuras análises 
“semânticas”, (Flusser 2007, p. 99). 
 
A construção deste esquema seria uma forma de trabalhar grandes 
ferramentas do design aliada a forma multidisciplinar na construção da informação. 
Fazer um desenho com a riqueza de detalhes desta publicação fez com que a 
pesquisadora despendesse uma razoável quantidade de tempo para exemplificar, 
referenciar, explicar e reexplicar cada detalhe. 
Dar movimento a imagem foi o primeiro passo do esquema, o parasita força a 
membrana celular para que possa romper a mesma., Segundo (Duarte, 2003), nosso 
corpo, como um todo, é capaz de memorizar, captar e registrar o que sentimos e 
vivenciamos. Os movimentos através da imagem fazem com que possamos ativar em 
nosso cérebro, lembranças que fazem com que a imagem ganhe sentido. 
Após 72 horas de trabalho, foi nascendo a criação e iniciamos os ajustes 
quanto a diagramação e organização de dados em forma visual. Neta fase, a 
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pesquisadora ficou em tempo real, dedicada com o designer para produzir uma melhor 
forma de comunicar seus dados através do esquema. “estabelecendo laços entre a 
palavra que nomeia e o desenho que a torna visível” (Duarte, 2008), é possível criar 
a relação entre a comunicação textual e o design, tornando este aspecto uma abertura 
para o desenvolvimento cognitivo. 
Finalizando o trabalho, foi apresentado o esquema científico à pesquisadora, 
que se mostrou surpresa com a composição visual que foi criada com base teórica e 
através do esboço inicial. Com a confiança adquirida na construção da imagem, a 
pesquisadora me procurou em outras ocasiões para a produção de outros esquemas 
científicos. 
 
Depoimento da pesquisadora  
O desenvolvimento desta figura foi um grande aprendizado para mim, 
pesquisadora. É muito difícil expressarmos em imagens, esquemas, os resultados de 
estudos que levaram anos para serem realizados. Esta figura sumariza todos os 
dados obtidos neste trabalho mostrando a estrutura da célula infectada, parasita (T. 
cruzi) e as moléculas envolvidas na sinalização intracelular após infecção e tratamento 
com drogas. A partir de um esboço grosseiro, que foi riscado e reescrito várias vezes 
o Wagner conseguiu fazer uma figura atrativa e alto explicativa. O desafio foi enorme 
para ele também, pois precisou aprofundar seus conhecimentos de biologia celular 
para compreender algumas das estruturas representadas. Lembro-me de desenhar 
para ele a membrana celular e nuclear, e todo o trabalho que ele teve para deixar o 
mais próximo possível do real. Neste processo, nós pesquisadores percebemos o 
quanto é importante a transmissão da mensagem visual para fixar alguns conceitos e 
achados do trabalho. Infelizmente um dos revisores do artigo solicitou a exclusão da 
figura que havia sido incluída na discussão do trabalho, alegando que o mesmo já 
continha muitas figuras. No entanto, nas apresentações orais do trabalho em eventos 
científico e seminários a mesma tem sido fundamental para a melhor compreensão 
do raciocínio biológico do nosso trabalho. 
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Esta figura foi o nosso primeiro trabalho em equipe, na sequência várias 
outras foram desenvolvidas e elevaram muito a qualidade das nossas publicações e 
a compreensão do nosso trabalho pelo público especializado e também do público 
leigo.  
Dra. Pryscilla Wolk (Pesquisadora Fiocruz – Ministério da Saúde). 
 
 
5.2.1.7 TÍTULO DO TRABALHO: Secretome from Resident Cardiac 
Stromal Cells Stimulates Proliferation, Cardiomyogenesis and Angiogenesis 
of Progenitor Cells. 
 
 
Publicado em: International Journal of Cardiology, 2017.  
Resumo: A figura foi o graphical abstract desta publicação, referente ao 
mestrado da aluna Thamile Reus e Doutorado da aluna Anny Robert, do Programa de 
Biociências e Biotecnologia, do ICC. Neste trabalho, comprovamos que o secretoma 
de células cardíacas residentes humanas era capaz de estimular a proliferação, 
diferenciação e cardiomiogênese de células progenitoras, sendo assim de interesse 
para o possível desenvolvimento de terapias acelulares para o tratamento de doenças 
cardíacas. 
Na figura 22 é apresentado o esquema originalmente elaborado pelo autor do 
estudo, que serviu de base para a discussão inicial. A partir deste esboço é que foi 
desenvolvido o esquema científico final, apresentado na figura 23. 
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Figura 22 - Imagem que seria publicada no artigo científico, desenvolvida no Power Point. 
Fonte: Pesquisadora Alessandra Aguiar 
 
Figura 23 - Esquema científico desenvolvido com a interação de imagens e desenhos referente 
a Figura 22. 
Fonte: Autor 
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Diário de bordo da criação 
Nesta construção, fui procurado pela mestranda Anny Robert, aluna da Dra 
Alessandra Aguiar, membro do laboratório de Célula-tronco do Instituto Carlos Chagas 
– Fiocruz Paraná, para o desenvolvimento de um esquema científico. Esse foi o 
segundo convite para o desenvolvimento de uma imagem baseada em um resultado 
de pesquisa.  
Ao receber por e-mail o esboço inicial do que deveria ser utilizado, questionei 
a mesma como ela chegou até o esboço apresentado. A aluna mencionou que pegou 
diversas imagens na internet e foi colando no PowerPoint e assim seria publicado.  
Ao observar o esboço ilustrativo, fiz diversas perguntas a aluna, o texto 
referente a publicação, a função de cada item, e a representatividade de conexão. 
Neste momento, o foco era ilustrar um resultado sem conhecimento algum nos textos 
científicos que davam suporte ao artigo. Ao referir-se ao conteúdo do texto ilustrado, 
a função da ilustração será ampliada. Para Guaraldo (2006), a relação entre imagem 
e texto faz com que o ilustrador tenha uma função de coautoria. 
Após quatro horas de imersão, realizei um estudo no texto a ser interpretado 
através do gráfico abstrato e cheguei à conclusão de que poderíamos deixar mais 
didático a composição visual humanizando a criação. A forma de olhar direciona a 
informação para o que cause desejo e os elementos visuais são ferramentas para tal. 
Cabe o designer utilizar ferramentas do design para ressaltar a percepção do 
leitor, essa informação não é um processo fotográfico e é necessário um ajuste da 
informação ao ser interpretada pelo cérebro. Após essa interpretação, ocorre a 
cognição como já afirmado por Gestalt. Reunir informações e ajustar a comunicação 
cria informações visuais e compará-las com o vasto mosaico de nossas imagens 
mentais. A psicologia da Gestalt entende a percepção como a organização de dados 
sensoriais em unidades que formam um todo ou um objeto, segundo SILVA, (1985) 
A maior dificuldade nesta criação foi unificar imagem e desenho vetorial, o 
aspecto visual da imagem não poderia desequilibrar a interpretação da informação. A 
percepção da organização dos dados faz de forma dinâmica a leitura visual da 
informação e valoriza a mensagem. Essa organização se dá através da diagramação 
que, para Silva (1985),  
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“é na diagramação onde vai se concentrar todo o segredo do discurso gráfico, 
em que a tipologia mínima contida harmonicamente e padronizada, alia-se ao 
ritmo dado às mensagens”. 
 
A fato de organizar as informações neste esquema era tão essencial que foi 
desenhado uma seta de forma conduzir a leitura até a parte final do desenho. O 
cuidado foi o de atribuir uma leitura fluida da informação visual, a poluição visual 
resulta do uso constante e simultâneo de todas as possibilidades comunicativas, seja 
pela pressa de fazer logo qualquer coisa que outros possam vir a fazer em nosso 
lugar, para apropriar-se de repente, de qualquer maneira, de um meio de 
comunicação, e pela ignorância de todas as possibilidades que a pressa não nos 
permite conhecer, citou MUNARI, (1968). 
Após duas horas de trabalho, foi apresentada o esquema científico para a 
aluna e para sua orientadora. As solicitantes expressaram estar satisfeitas com o 
esquema que foi desenvolvido e o retorno profissional foi muito positivo em poder 
contribuir para um melhor entendimento de um importante resultado de pesquisa. 
 
Depoimento da pesquisadora  
Este trabalho foi nossa primeira experiência com o design gráfico profissional 
e foi uma grande alegria ver os resultados do trabalho sumarizados em um Graphical 
abstract visualmente tão atraente e ilustrativo. Tem um grande impacto para o nosso 
grupo, que a partir de então, passou a usar com mais frequência esse tipo de 
abordagem e tornou nosso trabalho mais fácil para compreensão por parte dos 
leitores. Além disso, foi utilizado na defesa de doutorado de uma das alunas. 
Dra. Alessandra Aguiar (Tecnologista em Saúde Pública Fiocruz – Ministério 
da Saúde) 
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7. DISCUSSÃO E CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
 
Entendemos que os materiais e o produto desenvolvidos durante a realização 
deste projeto e os resultados aqui apresentados comprovem a realização dos 
principais objetivos do trabalho, especialmente o foco de estabelecer vínculos e 
ligações entre as áreas de design e ensino. 
Foi apresentada uma visão geral das teorias do design e foram explicitados 
os referenciais teóricos da Transposição Didática e das TIC. Esta combinação de 
referenciais de ambas áreas serviu de embasamento para o trabalho. 
Uma das investigações realizadas diz respeito à revisão bibliográfica 
(pesquisa de estado da arte) que nos permitiu demonstrar que existem poucas 
iniciativas, especialmente no Brasil, que visam a se apropriar das metodologias e 
ferramentas do design como forma de incrementar o ensino. A partir desta 
demonstração, optamos por dar ênfase ao trabalho de produção de esquemas 
científicos, no âmbito da Fiocruz-PR, como forma de demonstrar algumas 
características e possibilidades deste trabalho. De fato, são aqui apresentados 20 
esquemas científicos, dos quais 7 são discutidos em detalhe a partir de notas 
registradas no diário de bordo da pesquisa. Neste processo, procuramos explicitar 
uma série de aspectos de convergência entre design e ensino e que, em nossa 
opinião, constituem importante contribuição para o desenvolvimento de materiais de 
ensino e de divulgação relacionados à transposição de conceitos científicos. 
Ainda que, num primeiro olhar, os esquemas científicos estejam relacionados 
à apresentação de conceitos científicos referentes às pesquisas desenvolvidas na 
Fiocruz-PR, portanto, em sua maior parte, referentes à pesquisa e ao nível da pós-
graduação, acreditamos que o processo de Transposição Didática (“traduzir” 
conceitos complexos por meio de uma linguagem que facilite o entendimento e 
também amplie as possibilidades de “explicação”, logo, alargando os próprios 
horizontes do processo de ensino) tenha características que são comuns a todos os 
níveis de ensino. Isto significa, por exemplo, que alguns dos esquemas podem 
também ser usados em aulas no nível de graduação, em palestras, pôsteres e em 
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diversos materiais didáticos ou de divulgação. Desta forma, abre-se um caminho para 
que as ferramentas de design utilizadas sejam também aplicadas em outros 
processos (por exemplo, a produção de materiais didáticos com foco no ensino médio 
ou fundamental). De fato, uma motivação deste projeto foi demonstrar que é possível 
desenvolver melhores produtos de modo que, além de apresentarem conceitos 
científicos e temas importantes, os materiais desenvolvidos nos mestrados 
profissionais são beneficiados e aprimorados quando os aspectos referentes à 
apresentação estética e ao design também são levados em conta. 
Cabe, ainda, destacar que o design não constitui apenas um método e as 
ferramentas aqui discutidas não têm vida própria senão por meio do trabalho criativo 
colaborativo, aqui apresentado enquanto uma convergência interdisciplinar design-
ensino. Por isso, acredita-se que o conceito novo de Design Científico encontre nesta 
dissertação alguns elementos que o caracterizem. Portanto, esta dissertação pode ser 
vista como contribuição original para a constituição de um novo campo de trabalho. 
Por exemplo, a partir de agora, cabe divulgar o trabalho junto às entidades e 
faculdades de design no sentido de apresentar a possibilidade do Design Científico 
como sendo uma possível área de especialização. 
Com a análise dos diários de bordo, foi possível verificar que as ferramentas 
do design combinadas à expertise dos pesquisadores geram uma outra nova forma 
de olhar para os resultados científicos. Os esquemas desenvolvidos estão presentes 
em publicações científicas (conforme demonstrado no capítulo 7), mas também em 
sala de aula, pôsteres, apresentações, congressos e outros eventos relacionado ao 
ensino de ciências. Inclusive, muitos destes esquemas podem ilustrar mesmo aulas 
de ciências no nível médio, por exemplo. Assim sendo, o produto desta dissertação 
foi pensado como forma de reunir diversas ferramentas (aqui incluídos os desenhos, 
esquemas etc.) num ambiente que permita aos usuários (professores e cientistas, mas 
também designers) desenvolver seus próprios materiais, sempre com foco em sua 
utilização em sala de aula e em diversos espaços de ensino. Note-se que este trabalho 
também permite incluir, no âmbito do PPGFCET uma discussão inicial acerca do 
ensino no nível da pós-graduação, até porque a maioria dos trabalhos desenvolvidos 
neste programa de pós-graduação refere-se aos níveis fundamental e médio. 
111 
 
Para que os esquemas científicos fossem realizados com alta qualidade, a 
imersão realizada pelo designer no campo da ciência foi fundamental para o 
desenvolvimento de cada esquema científico, porque não basta o apuro técnico, mas 
é fundamental o conhecimento específico da área de ciências para que cada detalhe 
da representação corresponda da melhor forma possível ao conceito científico que se 
pretende explicar – aqui também a Transposição Didática se faz presente. 
Por outro lado, o grande desafio foi fazer com que os pesquisadores, 
professores doutores, interagissem com o designer e reconhecessem que o design e 
suas ferramentas seriam fundamentais no processo de divulgação da ciência e na 
exibição de seus resultados. Desafio semelhante acontece quando se propõe 
implementar soluções do design na produção de materiais de ensino de uma forma 
geral. Contudo, este desafio precisa ser enfrentado. Esta proposta é mais uma 
contribuição do presente trabalho. 
É importante apontar que a Transposição Didática deu luz ao ensino na 
transformação da informação – que muitas vezes era apenas textual ou estava 
representada de maneira muito superficial. Esta transformação, por meio do design, 
gera uma nova informação, a qual tem o condão de servir de base para diversas 
maneiras de se ensinar. 
Neste contexto, a Transposição Didática nos inspira, como professor, a 
planejar e preparar as composições visuais, de modo que o conhecimento perpassa 
o saber sábio no sentido do saber ensinar. O privilégio de utilizar o aporte teórico da 
Transposição Didática é fazer com que as ilustrações – esquemas científicos – 
fomentem a noção de interdisciplinaridade nas aplicações do dia a dia, na 
problematização com os alunos. 
A forma de ensinar ganha grandes proporções quando, por meio das TIC, 
imagens interativas são transportadas para o mundo virtual. Esse conceito gera, de 
certa forma, um novo saber, uma nova forma de ensinar. 
Em um campo interdisciplinar, multidisciplinar, o design perpassa diversas 
áreas do conhecimento como um instrumento que facilita visualmente o entendimento 
de resultados e conceitos complexos. 
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Dessa forma esta dissertação apresentou esboços de esquemas científicos 
onde a “falta” do design é confirmada em sua gênese. Os depoimentos dos 
pesquisadores comprovam que a falta de conhecimento das ferramentas de design é 
um dos fatores pelos quais os esquemas científicos se apresentam de forma pobre. 
Os professores-pesquisadores da Fiocruz-PR, no decorrer da interação e como 
resultado desta, demonstraram-se dispostos em trabalhar com um designer e 
expressaram grande satisfação com os resultados proporcionados pelo designer 
operando em suas imagens esquemáticas. 
Portanto, a presente dissertação traz um novo conceito na forma de divulgar 
a ciência através de imagens esquemáticas com conteúdo científico. Esses esquemas 
científicos recebem informações dos resultados de pesquisa do pesquisador-
professor (atuante no âmbito da Fiocruz) que, ao dialogar com o mundo do Design, 
transforma o texto em uma imagem esquemática potencializada. É justamente aqui 
que a Transposição Didática se faz necessária para que esse esquema seja utilizado 
para o ensino e o aprendizado, contribuindo assim para a divulgação e a 
popularização da ciência. Esses esquemas, que integram conhecimento científico e 
design, permitem uma compreensão mais circunstancializada dos resultados de 
pesquisa por parte de professores, alunos e da sociedade em geral, indo ao encontro 
das diretrizes institucionais. 
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7 APÊNDICE (A) 
As imagens deste Apêndice estão em alta definição no link: 
https://www.designeciencia.icc.fiocruz.br/ 
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